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Tormenta é um conano de fantasia para uso em jogos de RPG. Um lugar imagináno, 
onde jogadores c Mestres podem bascar suas aventuras. Este é o mesmo mundo onde 


acontecem às aventuras da premiada revista em quadrinhos Hoy AviEnGrR 


À revista TonmentA oferece principalmente material compativel com os jogos 3D&T * 
Defensores de Tóquio 3º Edição, « D&D * Dungeons & Dragons 3º Edição. 
Regras para outros jogos serão ocasionalmente fornecidas. Caso 

pão encontre aqui as regras para seu jogo favorito, um Mestre 


experimente devera cealizar a adaptaç 10 


Em cada edicão de TonuentA você encontra novos heróis, vilões, 
monstros, huvares e histórias sí bre o mundo de Arton. No entanto, 
estas são apenas informações adicionais: para conhecer melhor 
Von e suas maravilhas, você deve consultar pelo menos alguns 


Entro Os seguintes tirulos 


Este co livro basco do jogo 3D&T + 


Defensores de Tóquio 3º Edição. Com cle você pode não 


apenas jogar RPG em Arton, mas tambem rolar quaisquer outras 


aventuras em estilo anime / manga 


DO 1 VENTURAS Este livro 


descreve o mundo de Aron com regras para JD&T. 


) AVEN 3 Este livro oferece 170 topos de 
heróis e vilões cxstentes no mundo de Arton, com regras próprias 


para úqogo ADA&T. 


& Este livro contém mais de 200 
pos de animais, monstros e criaruras fantásticas para 3D&T. 


INADO Esta séne em trés volumes descreve as 28 nações da 
principal área povi ada de Arton, com mapas de cada reino, suas 
cidades principais, regentes, monstros e outras informações. Contém 


CEgTAS para IDA&T, mas também pn we ser empregado Em OUtrOs Jogos. 


3 Esta sério em dois volumes 
oferece aventuras próprias para jogos de RPG no 
mundo de Arton, com regras para JD &T e 
também D&D. 


ENGER DZU Estes livros descrevem o 
mundo de Aron com regras para Dungeons & 
Dragons, à RPC mais pogadi e do mundo. Para jogar, 
VOCÊ precisa possuir O Livro do Jogador, o Livro do 
Mestre c o Livro dos Monstros D&D. 


Co Massas IDT, Mansur xo AvisTeREiROS NANDA! 
pos Mosspros, So AvistTuRasçO RpisADoO C outros 
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O mundo de Tormenta 
e o jogo 3D&T sempre 
tiveram uma relação 
conturbada. 


Um jogo de RPG é 


formado por dois ingredi- 
entes principais: o primeiro 
é o sistema de jogo, as 
regras, pois sem clas não 
temos como saber como as 
coisas acontecem, o segundo é à 
ambluentação, o cenário, o mundo ficcional 






| onde as aventuras tém lugrar. Um não pode 
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Existir SEM O QUIETO, 





sistema. No entanto, eles EXISTEM um 
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Desde sua primeira versão, TORMENTA é um 
cenário baseado em Dumnotuons de Dracoss 
(ou AD&D na época). Seus personagens, 
lugares € criaturas são intimamente ligados 
as classes, raças, magias e outras regras deste 
jogo — que era e continha sendo o RPG 
mais popular do mundo. Ainda que o 
primeiro livro básico de TormenTA tivesse 
regras para outros sistemas, sua identidade 
sempre dependeu muito de D&D. Havia 
guerreiros em armaduras! Torres de mapos! 
Deuses em guerra! Exércitos de monstros! 
Grupos de aventureiros desafiando 
masmorras & dragões! 


AD&T, por Dulro lado, func pretendeu mer 
um clone de D&D — e nem mesmo ser 
exclusivamente um jogo de fantasia 
medieval. Seus objeuvos eram claros: 
primeiro, ser um jogo simples e de fácil 
acesso para arrebanhar novos adeptos ao 
RPG, climinando os obstáculos de um alto 
preço ou muitas páginas de regras; segundo, 
Usar Cssas mesmas FELTAS simples para 
acomodar aventuras em estilo anime / 
manga, uma vez que estas histórias exigem 
mais agilidade, mais energia e menos 
realismo. (Não é sem motivo que Br Eyrs 
SMAti Morro primo norte-americano do 
DAT, tambem tem regras muito simples). 


No início, o mundo de TormisTA era 
oterecido em opções mult-sistema, com 





regras para os RPGs mais populares — 
inclundo 3D& T. No entanto, Seus aurores 


T RA. T | | é aprenderam que maior abrangência também 
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Com o tempo, Tormenta ficou cada vez 
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falar com mais detalhes de certos aspectos 
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Adeptos desses sistemas sentiram-se 


abandonados, c com certa razão. No 
entanto, jogadores de GURPS, Du mos e 
OUIros jogos tem seus próprios cenários, 
seus próprios suplementos, oferecidos por 
suas próprias editoras. [les certamente não 
precisam de nós para continuar a jogar. 


Trabalhar mais profundamente com D&D 
(uma chance proporcionada pela Licença 
Aberta e seu Sistema D20) tornou possível 
o surgimento de Torui sta D20,0 Rrisado 
D20e Moi Aviscrr DZ0. Esta trilogia 
oferece o maior cenário de RPG desenvol- 
vido no Brasil, 


E quanto a 3D&T?! 


É verdade que TORMENTA tem sua 
inspiração em D&D, mas também é 
verdade que Arton não é nada 
parecido com nenhum dos cenários 
clássicos deste jogo, como ForGoTTEN 
REaLMs, DRAGONLANCE € outros. Grande 
parte de seu material visual segue a 
estética dos mangás e animes. Essa 
“fusão” da fantasia medieval com o 
traço icônico dos japoneses proporci- 
onou obras como RECORDS OF LODOSS 
WaR e THE SLAYERS. 


E, é claro, Hoiy Avenorr. Talvez a mais 
bem-sucedida história em quadrinhos 
produzida no Brasil em décadas, c a prova 
maxima de que um cenário medieval 
baseado em D&D rambém funciona com 
heróis de olhos grandes e bocas pequenas! 


O jogo 3DA&T não tem um “cenário oficial”, 
pelo simples fato de que seus autores não 
poderam dar suporte a um novo universo. 
Assim, muitas de suas regras e suplementos 
passaram a ser voltadas para ToRMiNTA — 
não imitando D&D, mas segundo o estilo 
mais “explosivo” da fantasia anime /mangá/ 
games. À fantasia que encontramos em 
videogames como Fix AL PaNtTAsv, XENOGIARS 
e Cromo Tai R 


Assim, muitos titulos recentes se destinam a 
suprir o jogo com elementos que existem 
em D&D, mas não existem em ID&T O 
Mas ad mo AVENTUREIRO Oferece dezenas de 
kirs para simular as muitas classes c classes 
de prestigio de D&D O M star Dos 
Monstros faz o mesmo com relação às 
criaturas do Livro dos Monstros D&D. 

E o Manta pa Macia (não, anda não 
desistimos dele...) conterá muitas magias é 
itens mágicos para compensar a não 
existência de um “Livro do Mestre 3D&T”. 


O próprio livro básico do jogo, o MAnuAL 
3D&T, tem suas regras mais orientadas para 
o mundo de Arion — embora ainda 
funcione como um RPG genéênco. Seus 
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exemplos, vii Únicas, magias € outras 
regras são claramente próprias para fantasia 
medieval “anime style”. 


Até mesmo um “Tor vTa 3D&T” chegou a 
exisdr, sob o tno Tormenta: Um Novo 
Museo pt AvintTuRAS, Elaborado durante as 
comemorações de 5 anos da DrwsÃo Brasil, 
este livro fazia pouco mais que descrever as 
quatro cidades principais do mundo e seus 
deuses — o Reinado de Arton não havia ainda 
sido inventado. Este livro estã completamente 
desatualizado, seja em relação às regras (agora 
em versão Turso), seja em relação ao cenário 
— que cresceu e mudou muito desde então. 


Apesar da existência de alguns suplementos 
recentes, não havia mais um livro basico de 
Torminta para 3D&T. 


Um erro que será cornpido. 


Tormenta Turbo 


Já em fase final de diagramação, um 
novíssimo Tormenta 3D&T (que também 
podemos chamar carinhosamente de 
“TormEenTA Turso”) chegará às bancas 
de todo o Brasil em breve. 


Com 160 páginas, maior ainda que O próprio 
MaxuaL 3D&T Turso, o novo T3ID&T (estas 
siglas estão ficando complicadas...) terá 
basicamente todo o conteúdo de TORMENTA 
D20, mas com algumas diferenças. 


O primeiro capítulo, “Personagens”, começa 
com as principais raças do cenário. Quase todas 


já aparecem no MaxvaL Turso, como Vanta- 
gens Unicas, mas aqui retornam com descrições 
mais detalhadas. São elas: Anões, Elfos, 
Halfings, Goblins, Minotauros, Centauros, 
Elfos-do-Mar, Sprites (Fadas) e, pela primeira 
vez em 3D&T, Nagahs 


Em seguida, temos os kyts de personagem. Kits 
não existem no Manual. básico, são uma regra 
opcional oferecida no MANUAL DO AVENTUREIRO 
— imitando as tradicionais classes de D&D. 
Aqui, por razões de espaço, são apresentados 
apenas 11 kits: Artista Marcial, Bárbaro, Bardo, 
Clerigo do Panteão, Druida de Allihanna, 
Feiniceiro, Guerreiro, Ladrão, Mago, Paladino 
dos Deuses, e Ranger. Não por coincidência, 
são justamente os kits que reproduzem as onze 
classes básicas de D&D, e que representam os 
mais conhecidos arquétipos de heróis da 
fantasia medieval. 


O capítulo seguinte, “O Mundo de Arton”, é 
densamente descritivo. Começa com uma visão 
geral do mundo, à formação do Reinado, e uma 
descrição curta de cada uma de suas trinta 
nações — exatamente como em TD20. 
Nenhuma grande novidade aqui, exceto pelos 
Talentos Regionais: agora os personagens de 
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3D&T também podem receber habilidades 
especiais por serem nativos de cada reino 
(estas regras já foram vistas na revista 
Tormenta 16). Segue uma descrição 
detalhada de Valkaria, a capital do Reinado, 
e trechos curtos sobre algumas regiões 
distantes, como as Montanhas Sanguinárias, 
Calrasia e outras. 


O capítulo “Conquista” coloca os jogado- 
res de 3D&T' a par da formação da Aliança 
Negra dos Goblinóides € seu avanço sobre 
Khalifor, a cidade-fortaleza (na versão 
antiga do livro, o general Thwor Ironfista 
ainda não havia conquistado a cidade). E 
em “O Terror vem do Céu” ficamos 
conhecendo a principal ameaça que paira 
sobre Arton, com destaque sobre a recente 
Batalha de Amarid e a revelação dos 
Lordes da Tormenta, 


Em “Panteão”, são apresentados os vinte 
principais deuses artonianos. Não há regras 
para cléngos ou paladinos de deuses 
especificos, pois elas já são abordadas no 
MANUAL DO AVENTUREIRO. Temos também 
rápidas explicações sobre os Reinos dos 
Deuses, deuses menores e sumo-sacerdotes. 


O capítulo “Lendas” reapresenta os 
históricos de alguns personagens importan- 
tes, como Vectorius, Talude, Arsenal é 
outros, com fichas atualizadas para 3D&T. 
Alguns usam kits presentes no MANUAL DO 
AVENTUREIRO, mas quaisquer informações de 
jogo relevantes são oferecidas, de modo que 
você não precisa possuir este livro para usar 
os personagens, 

Por fim, em “Criaturas” encontramos uma 
grande coleção de adversários para os 
aventureiros, muitos extraídos do MANUAL Dos 
Mosstros — e outros coletados de maténas e 
artigos, como os Tiranos de Calista, as Peras- 
Coral de Lomatubar é, é claro, os Demóruos 
da Tormenta. Este é o capírulo mais extenso, 
ocupando quase 60 paganas. 

Ausências? Comparando com TD20, a versão 
3D&T tem as seguintes diferenças: não ha 
um capítulo “Mapia”, porque o próprio 
Manu, 3D&T ja oferece todas as magias € 
itens mágicos vistos até agora para este 
sistema; e as classes de prestigão de TD20 
(baloeiro gobln, pistoleiro, nômade...) 
também não aparecem aqui, porque todas já 
esustem no MANUAL DO AVENTUREIRO. 

No geral, o livro contém poucas ilustrações 
— justamente para acomodar mais material. 
À “conversão” foi realizada por Flávio L.R. 
Ribeiro, criador do personagem Arkam 
Braço-Metálico, autoridade em 3D&T e 
também o novo editor responsável pelo 
sistema. Seu lançamento está previsto para 
abnil/maio, e o preço ainda não foi definido. 
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Ao sul de Gorendill, existe um pequeno bos- 
que, como muitos por toda Deheon. 


A ausência de monstros perigosos lhe rendeu o 
nome de Bosque da Calmania e tornou-o um 
ponto de frequentes visitas. Muitos gostavam 
de descansar sob as arvores enquanto outros 
vagavam a esmo, buscando inspiração e tran- 
quilidade no canto dos pássaros. Isso, é claro, 
até algo estranho começar a acontecer. 


Isso, até as donzelas começarem à desaparecer... 


Nacia e Valnor 


Há alguns anos, antes da chegada de Twilight, 


viveu em Gorendil] um jovem bardo, chamado 


Valnor Magramp. Famoso entre as jovens lo- 


Cais, apresentava-se constantemente, contando 


as hustórias que ouvia em suas viagens anuais à 
Valkana. Im geral, passava cerca de quatro 
meses na capital aprendendo novas canções e 


E | 


GORENDILL 





A Cidade do Leitor 


aperfeiçoando seu talento parifgntão realizar 
seus pequenos espetáculos em Gorendil). Gra- 
ças à sua competência como bardo, vanos 
grupos chegaram a convida-lo para participar 
de missões em busca de tesouros, mas ele sem- 
pre recusava. Dizia que a sepurança de 
Gorendill lhe agradava e que as intempénes da 
vida de aventurciro não eram para ele, 


Mas a verdade era outra. 


Em segredo, Valnor amava Nacia Delenar, a 
filha de um importante comerciante de 
Gorendill. Nacia anha o costume de ar ao Bos- 


que da Calmaria e passar horas a escutar Os 
cantos de pássaros, descansando de sua monóto- 





na vida. Valnor, se aproveitando esgueirava por 
entre as folhagens e se escondia no alto de uma 
arvore observando-a, sem coragem de declarar 


“seus sentimentos. Godick Delenar, pai de Nacia, 


detestava aventureiros é viajantes. Jamais deixa- 
na que sua filha se envolvesse com um. 


Valnor sabia que conquistar o amor da bela 
donzela era um objetivo inatingivel, mas a 
simples possibilidade de vê-la no bosque já 
era motivo suficiente para segura lo em 
Gorendill e lamentar os meses que passava 
distante da cidade. 


E foi durante umas destas ausências que o pior 
aconteceu. 















Ao voltar de Valkana, Valnor resolveu ir are o 
bosque para rever sua amada. Depois de tanto 
tempo distante, seu coração palpirava de sau- 
dades. Como sempre havia ferro, subiu na arvo- 
re que cla mais gostava € ficou esperando que a 
garota aparecesse como de costume, para deitar 
na grama e desfrutar do ambiente calmo e 
pacífico do lugar 


Ele esperou é esperou, mas ela não apareceu. 
Horas se passaram sem que houvesse qualquer 
sinal de Nacia, Triste, mas se agarrando ao fio 
de esperança que lhe restava, o bardo recusou: 
se a abandonar seu posto, 


Em Gorendill nunca ninguem soube dizer 
exatamente o que aconteceu com Nacia. Uns 
dizem que ela for raptada por um malfeiror 
na calada da moste, c que seria sacrificada a 
um deus maligno, Outros, que seu pal a en- 
vou ate um dos templos de Lena para scr 
educada. Mas a maioria cre que a jovem, 
para Contrariar SCu pai, FCUMiu-se à UM grupo 
de aventureiros de passagem pela cidade c 
paruu para explorar o mundo. Nunca nin- 
gucm conseguiu arrancar qualquer explicação 
de Gundick Delenar, que hoje vive recluso em 
sua mansão. 


Mas Valnor jamais teve contato com qualquer 
destas teorias. Crente que Nacia voltaria mais 
cedo ou mais tarde, permaneceu no bosque por 
dias, semanas c, por fim, meses, Dizem que o 
bardo morreu não por falta de comida ou água, 
mas de amargura... 


Regulamento 


A Canção da Dor 


O solo aos pes da arvore em que Nacia costu- 
mava se deitar absorveu o corpo e a alma de 

Valnor. Incapaz de se livrar da dor da perda, o 
bardo jamais ascendeu aos Reinos dos Deuses. 


Da arvore, brotou uma pequenuna flor negra de 
pétalas rigidas mas de imensa beleza. Quando o 
vento passava por ela à noite, emutia uma can- 
ção doce «e melancólica, que passou a atrair 
qualquer donzela que estivesse no bosque. 


Fascinada, a jovem atraída se deitaria aos pes 
| pe 
da arvore c, triste, acabara adormecendo. Aos 
poucos seu corpo começaria a desaparecer até 
que mais nada restasse além de uma nova flor 

negra na copa da árvore. 


(Quando qs desaparecimentos passaram a ser 
notados o lugar começou a ser evitado e ganhou 
sua nova alcunha: Bosque das Donzelas Perdidas. 


N alma de Valnor está presa em uma árvore 
comum, sem nenhum atmbuto especial, o que o 
torna vulnerável aos ataques de um guerreiro cx 
mesmo de um lenhador. Mas mesmo que seja 
derrubada, a arvore retorna ao normal algumas 
horas depois, como se nada tivesse acontecido, 
Qualquer flor renrada ira desaparecer em pó 
algumas horas depois, € reaparecera na árvore. 


O canto de Valnor corresponde à magia O 
Canto da Sereia, e é escurado apenas por belas 
jovens (Car 15+) que estejam próximas ao 
Bosque. Caso sejam mal sucedidas em resisur 
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ao encanto, clas entram em transe, e so podem 
ser hbertadas sc forem impedidas de se dear 
sob a arvore. Depois disso o corpo da vitima 
começa a ficar etéreo c em Idd4 rodadas desa- 
parece, transformando-se em uma nova flor 
negra. Cancelamento de Magia e Cura de Mal. 
dição não funcionam, enquanto um Desejo 
pode apenas libertar uma única vitima, 


O único meio de reverter todo o processo seria 
encontrar Nacia e trazé-la de volta ao bosque. 
Acredita-se que, com um bemgo da jovem no 
ronco da arvore, a alma de Valnor se liberrara 
e bvrara as donzelas capturadas pela maldição. 


O problema é que, até hoje, ninguem for capaz 
de encontrar Nacia... 
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Dicas Uteis 
“ Coisas que você pode inventar: perso- 
nagens (NPCs), criaturas, Mlens mágicos, 
magias, estabelecimentos (lojas, estala 
gens, tavernas...), estruturas (torres, 
castelos, dungeons...), lendas locais, 
entidades e organizações (guildas, cul- 
t0s,..). Não esqueça que tudo deve ser, 
de alguma forma, ligado a Gorendill. 


* Evire ligações com personagens extre- 
mamente famosos de Tormenta, Não 
precisamos de um irmão para Thwor 
Ironfist ou de um filho para o Paladino. 


* Pense pequeno, Evite personagens 
superpoderosos. Faça com que seu NPC 
seja conhecido por sua história, não por 
sua Armadura 10 ou por sua “habilida- 
de-desconhecida-exclusiva-reçém-in- 
ventada” de esticar os braços, atacar € 
chupar sorvete ao mesmo tempo, Acre- 
cute, já temos o bastante... 


* Não tente explicar os grandes misté- 
nos de Artún. Tormenta é marcado 
por alguns diferenciais, como à inva- 
são goblinóide, o desaparecimento do 
Paladino, a falta de uma nação élfica e a 
própria Tormenta, Evite solucionar os 
mustérios de Arton ou “consertar” 
seus “defeitos”, 


* Uma dica de última hora: Gorendill 
está ficando com muitos NPCs e pou- 
cos lugares, guildas c craturas: Claro 
que NPCs são bons para interagir com 
os personagens, mas uma cidade feita 
apenas com eles não funciona lá muito 
bem para jogar... 








o de Arton todos conhecem os vinte deuses, 
do Panteão. Louvados, respeitados e até te- 
seres de sabedoria c poder cósmico além da 
o dos simples mortais ajudam a reger o mun- 
inar seus caminhos. 


Khalmyr e scu senso de justiça rigido c inalteravel, Keenn 
c sua sede por batalhas c sangue. Tencbra, cobrindo os ccus 
com scu manto noturno protegendo às Criaturas Mais obscu- 
ras. Cada um com seu papel. Cada um lutando para garantir 


St influência Cntro cos Seres a povernam, 


Um deles, porem, se contenta com muito menos, Fste 
deus com parncular pre lero Tá ndar CIMTO SCUs Ci impanhenr 15 pre 
gando peças, arm ando intrigas (muntas vezes inofensivas; afi 
nal de contas, esta c a arca de 5szzaas) c tentando provar que €, 
sem a menor sombra de duvida, o deus mais sagaz, O mais 
astuto ço MAIS esperto Lntim, o mais “Ze Macaco”. Trata-se de 


Hymmnço Deus da Trapaça 


|. assim são tambem seus clengos. Póucos são levados a 
seno, é verdade. Mas eis onde resudo o pulo 
do gato (ou “o traque do macaco” como 
eles gostam de dizer). Uma vez que min: 
gue presta atenção neles, fica muto maus 
facil surrupaar e esco nder os livros de ma- 
poa do mago, encher de lama as botas do 
guerreiro, ou jogar no lago a escudo magr- 
co daquele Cavaleiro da Ordem da Luz. 
sum, porque os servos do Dous da Trapa 
cá vivem apenas para ERLER propor peças E 


APAE ah rimanh As 


Mpgunso entretanto, não são fio. di 
games coimtantis Elaboram obras de arte 
AR AsELHCtA mid Iv HE du trapacear Sid 4 i- 
Mis |] unily FR! haja Uspação pia Coração de 
Hyminn para todos os trambiqueiros, em- 
bustciros co cnroladores do Arton, CStes 
verdaderos “armstas da trapaça” tem um 


lugarzinho especial reservado, 


|. 6 caso, por esemplo, du Severus. 

Chefe de uma das tres guildas mais poderosas da cidade de 
Trunphous co acima de tudo, Sumo-Sacerdote de Hyninn. Tudo 
bem, vamos concordar vestir seu proprio mentor de mulher 
enquanto cl dorme c coloca-lo diante da cadeia local não chega 
a ser assim tão genital (conbora com certeza tenha sido divern- 
do) a ponto de merecer o mtulo de Sumo-Sacerdote. Mas o 
velhaco sempre teve mentos. Todos acrediam que foram os 
anos de maquinações para sc manter a frente de uma guilda 
cheia de safados tradores sedentos por dinheiro, c as traquina- 
gens que armava para manter scus outros dois socios no negó- 
cio de guildas na linha, que garantiram ao homem posto tão 
elevado na merarquia clencal 


Os devotos de Hyminn que o conheciam à respeitavam, € 
«ua fama cxagerada transmitida alem dos muros altos de 
Trunphus, lhe garantiram uma reputação bem maior do que 


merecena realmente Severus cra td O COMO apice do trapaçel- 


Mas a vida de ut 
eléviso de Hynínn é 
PASSA? À Perna eim 
quantas pessoas pude... 


até que alguém lhe faça o 


mesmo. Ate que alguém 


lhe apláque um golpe que 
(Aça sua cabeça »oda» ate 


perde» » »umo de casa. 


+ 


ro. Oicone da trambicagem. O rei da enrolação. O grande, ver 
dadoro c mator “Ze Macaco” vivente no solo de Arion 


Mas a vida de um clengo de Hyminn e passar a perna em 
ejuantas pessoas puder... ate que alguem lhe faça o mesmo. Are 
que alguem lhe aplique um golpe que faça sua cabeça rodar ate 
perder o rumo de casa. Que faça com que você decida que se 
enfiar no Abismo (conhecido também pelo singelo nome de 
“Buraco de Bieleteld”), algo muito mais agradavel do que enca- 
rar o olhar zombeterro das pessoas à sua volta. Todos eles 


aprendem que 1sso acontece mais cedo ou mais tarde. 
Para Severus fo mais tarde, mas aconteceu 


|. Rodleck Eevenck foro responsavel 


Pouca gente conhece Rodleck — um fato que deve 
mudar sensivelmente no futuro próximo, graças a seu fei- 
to. E não é para menos. Se ninguém 
presta atenção aos clérigos de Hyninn 
(que, ao contránio de se ofenderem com 
o fato, se sentem bastante aliviados), o 
que dirá dc um clérigo halfling?! Pes- 
soas sensatas e aventureiros expericn- 
tes sabem que subestimar estes 
pequeninos apenas pror NEL modo sim- 
ples de pensar e viver é um erro, € uma 
injustiça das mais graves. Mas quem 
disse que a maioria do povo do Reina- 
do é composta de pente de bom senso? 


De acordo com relatos de taxcrna de 
Amigos amigos, Rexllock Lloria começado 
«ua carreira de cnrolão competente Pride 
cedo. De acordo com tais pessoas, É lc tema 
conseguido o feto extraordinarno de nas 
cer halfling so para agradar Hyninn. Mes 
mo considerando que seus pars cram um 


elfo c uma humana 


O que como toda boa huestóna de beba 
dos c vagabundos, € uma mentira deslavada 


Sua familia, como a matona das outras familias halflings, 
vivia na colinas do reino de Hongan. Rildo Levenck, seu pai, 
era um vissonano. Não um dos grandes vistonários que marca- 
ram a históna de Arton. Na verdade, pe demos dizer que kaldo 
era, filosoficamente falando, um vistonanio um tanto quanto 


AuOpe. (Quase Ccro, para SET MMuTes 


E avia sonhado com um novo dispositivo mecanico cheio de 
engrenagens, molas c parafusos. Um complexo aparelho — que 
cle chamava de “relógio” — com o unico e maravilhoso (pelo 
menos à seu ver) propósito de marcar as horas. Mostrar a passa 
gem do tempo. E embora alguns protótipos tenham funcionado 
com razoavel chciência, o invento era grande, desajeitado € pumais 
se rornou tão popular quando Kildo imaginava que sena. 


Mtinal de contas, por que diabos os halflings, que em sua 





» 
maona contentam-se em ficar sentados em suas varandas fu 
mando cachimbo e vendo o dia passar preguiçoso, iram se 
pre ELI paAT LT algo tão d bstrato euanto As “horas” Alem do 
mais, todos ja sabiam como o tempo se dividia e como era 
marcado: bastava contar as refeições: café da manhã, almoço, 
lanche da tarde e cera — ocasonalmente subdivididos em pe- 


quenas sessões de degustação adicional no decorrer do periodo. 


Entre os humanos, Kildo sequer ousava falar de seu in- 
vento, Tinha receio de que de algum modo, de algum jeito, eles 
acabassem transformando seu inofensivo aparelho em algo 
terrivel, capaz de matar muita gente de uma única vez. Podia 
parecer absurdo à primeira vista mas, considerando seu históri- 
co no mundo, não ecra assim que os humanos sempre faziam? 
Mesmo com tudo 1sso, Kildo insistia em seus experimentos, 
cerro de que um dia todos em Árton temam seus próprios 
relógios portiteis, carregados em grandes carroças puxadas por 


dois ou trés trobos... 


Sua mãe, por sua vez, cra uma talentosa arresã, Fazia 
pequenas esculturas, estatuetas, brinquedos, jogos e que- 
bra-cabeças simples, que vendia nas fei- 


ras da repião. 


Rodleck cresceu em meio a esta comba- 
Ciça bizar a to Comntraric che 5 Quiros 
halflings de sua idade, que prefenam treinar 
a pontaria no arremesso de pedras ou se 
empanturrar de bolos pães e geléias o dia 
todo — cultivando desde cedo a redonda 
bamypa tão caracteristica da raça —, Rodleck 
sentia-se atraído pelas engenhocas mirabo- 
lantes construidas pelo pu e diverna-se com 
os simples objetos de arte da mãe. Passava 
o dia em meio às engrenagens, é à noite 
dedicava-se a testar os jogos que senam le- 


vados para as próximas feiras, 


Tinha talento especial com quebra-ca- 
beças. Sua mente trabalhava rápido, cru- 
zando informações, memonzando passa- 
gens « peças movidas. Não se contentava 
apenas em resolver os enigmas: depois que o fazia, ainda passa- 


va horas estudando cada uma das peças e encaixes. 


Nos poucos, os brinquedos maternos tornaram-se sim- 
ples demais. Não havia mais desafio, Por conta disso, passou a 
moldá-los e modificá-los, aumentando o grau de dificuldade 
de solução de cada um, Em pouco tempo passou a desenhar e 
EXCCUtar SCUs próprios projeros. Lisse simples faro, à antude de 
ir além do que podena ter ido, já mostrava que Rodleck estava 


bem longe de ser um halfling comum. 


| Id partir deste momento ue CACcONttou Sta 4 OCAÇÃãO 
real: a cada nova idéia aplicada, apresentava com orgulho na 
taverna o quebra-cabeças e convidava quem quisesse para 
desvendá-lo, Os npos eram dos mais v anados... caixas monta- 
das no mesmo eixo, que deviam ser movidas de forma a for- 
mar um padrão especifico de cores... anéis aparentemente pre- 


Sia para SCmpro Crntrc elos de correntes... cilindros soltos que 


cabeças. Sua mente 
trabalhava rápido, 


exuzando informações, 


memosizando 
Passagens e peças 


movidas. 


deviam ser distmbuidos de uma forma ordenada especifica num 
tabuleiro perfurado. Eram jogos de empmas simples, mas aos 
poucos as exibições dos mesmos c as tentativas dos participan- 


tes tornaram-se uma verdadeira atração. 


Dezenas de pessoas se acotovelavam para assistir algum 
halfling ofegante tentando forçar as peças nos lugares certos, 
coçando a cabeça em busca de algum lampejo de inspiração, ou 
até rezando aos deuses para que cedessem um pouco de sua 
sabedoria por um instante que fosse. E apesar de tudo isso, 
ninguem conseguia resolver os enigmas. [im geral a sessão 
terminava com o própno Rodleck resolvendo o problema com 
graça é rapidez, como num passe de mágica, mas jamais reve- 


lando o segredo por tras de seu invento. 


Estas noites na taverna alimentavam o ego de Rodleck. 
Faztam-no sentir superior, mais esperto que tados os halflings 
da colina. E um dia lhe ocorreu que talvez pudesse ser ainda 
mais do que isso. Talvez pudesse levar seus jogos e quebra 
cabeças para além das terras dos halflings e provar que podia ser 
ainda mais astuto LjuR qualquer human: LA Na verdade, ruas 


astuto que qualquer UM. 


E toi! 1550) 01 Lpuhc fez 


Tinha talento 


especial com quelra- 


Para a surpresa da família, Rodleck 
juntou seus pertences e ferramentas em 
uma carroça puxada por um burro e 
partiu rumo à distante Vollendann. Tal- 
vez por valor sentimental, levou consi- 
go também um dos protótipos do reló- 
gio criado pelo pai. Quem sabe os hu- 
manos não se interessavam, no fim das 
contas? Embora não acreditasse muito 
nessa hipótese, sempre havia a possibi- 
lidade de que seu pai fosse um gênio 
incompreendido e não apenas um ve- 
lho halfling perdido em sonhos de grandeza. 


Acostumar-se à agitada vida da cidade portuária não toi 
dificil para Rodleck. Vollendann fervia com pessoas e barcos 
chegando e parúindo o tempo inteiro. Mercadores vendiam seus 
artigos nas ruas, em pequenas bancadas, sem se importar em 
organizar grandes feiras, o que acabou servindo de inspiração 
para o halting, Usando sua própna carroça como base, ele pas 
sou a repeur as exibições que realizava em sua terra natal. [o 
resultado cra o mesmo, Todos ficavam espantados, Ninguém 
conseguia resolver os enigmas e todos os dias Rodleck voltava 


para a estalagem que lhe servia como lar mais do que satisteiro, 


Um dia, porém, um dos inúmeros forasteiros que vaga- 
vam pela cidade todos os dias se aproximou da carroça e ficou 
observando. Ao contrario dos outros, ele não se empolgava, 
não se espantava e nem se candidatava a testar um dos brinque 
dos. Tudo sob o olhar vigilante e atento do halfling, E assim 





foi por trés dias. 


No quarto, Rodleck tomou a inicianva e provocou o foras- 
teiro, oterecendo-lhe um dos quebra-cabeças, desafiando-o a 
monta-lo. Ja tinha visto aquela cena milhares de vezes: um 
idiota se achando esperto o suficiente para desvendar seus com- 
plexos enigmas. E como das outras vezes em que 15so aconte- 
cera, sabia exatamente qual seria o resultado final: o homem 
passana munutos, talvez horas tentando achar uma solução 
para então se render à genialidade do halfling, desisundo da 
empreitada. Rodleck podena assim voltar para casa mais uma 
VEZ satisfeito, pronto para Aprovelar por mais uma mote a 


sensação de ser o cara mais astuto de Vollendann. 


Pena que nada disso aconteceu. O homem resolveu o pro- 
blema em menos de cinco minutos e partiu sornndo, deixando 
todos espantados e boquiabertos. Inclundo Rodleck. E o 


mesmo aconteceu no dia sSCruinte, € no outro é no outro, 


Às exibições passaram a ser mais do que 1sso, tornando-se 
uma verdadeira guerra entre os dois oponentes. O halfling ela- 
borando enigmas cada vez mais incom- 
preensiveis e o outro frustrando suas ex- 


pectanin As Sem Mmuitá ESTorço. 


Cansado, Rodleck resolveu então pe- 
dir uma trégua e chamou o estranho para 
conversar em sua taverna prefenda, divi- 
dindo cervejas é penscos. (Quena saber qual 
o segredo do homem. O forasteiro, cha- 
mado Hilben Calaton, explicou-lhe que era 
um servo de Hyrunn — um clérigo devo- 
to à arte da trapaça e das arumanhas. Como 
o próprio halfling, Hilben havia feito dos 
enigmas seu passatempo e desvendar os 
quebra-cabeças do halfling o seu modo de 


louvar O de LL 


Mesmo sem querer admitir, Rodleck 
viu que ambos tinham muito em comum 
em seus pontos de vista e, Inesperada- 
mente, pediu ao novo amigo orientação 
nos caminhos do sacerdócio. Surpreso 
mas feliz por disseminar ainda mais sua fé, Hilben aceitou € 
por três MEses ensinou ao haliling Es princípios basicos da 
idolatria a Hyminn. Ao fim deste prazo, o homem precisava 
parúr. Tinha negócios pendentes no reino de Collen, que não 


pt diam mais ser adiados 


Como presente de despedida, Rodleck trouxe a seu mentor 
um ultimo quebra-cabeça. Um úlmimo desafio cordial entre os 
dois: uma caixa metalica dividida em seções com diferentes 
simbolos, que deviam ser manipuladas de modo que cada sim- 
bolo semelhante ficasse agrupado em uma mesma face do cubo, 
Sem duvida forum dos mais dificeis já oferecidos por Rodleck, 
mas Hilben dedicou-se à tarefa como um obstinado. Pensava, 
refletia, imaginava cada situação antes de mover as peças para só 
então fazé-lo de fato. Considerava as opções e comparava o 
objeto mentalmente com todos os ourros que havia vencido 


em seus “embates contra Rodleck. 


O (orasteiro, Hálben 
Calatovi, explicou que 
ca um sezvo de Hynínm 


— um eléxiso devoto À 


arte da trapaça e das 


artimanhas. Como o 
próprio halflims, Hálben 
havia feito dos enigmas 


seu passatempo. 


e. 


Só muitas horas depois, quando o suor já lhe escorria pela 
testa, a solução surgiu clara como água da fonte. Era ainda mais 
simples do que pensava. Bastava mover uma face três vezes 


para a esquerda, a outra cinco vezes para a direita €. 


Hilben ouviu um leve “chic” quase ao mesmo tempo em 
que as lâminas, curtas mas afiadas, saíram das ranhuras do 
cubo. Seis de seus dez dedos caíram no chão como pequenos 
tocos de madeira. Q clérigo se contorceu de dor, tentando inu- 
tilmente estancar O sangue que escorria como uma pequena 
cachoeira, Jamais voltaria a resolver qualquer quebra-cabeças do 


genero novamente. 


Rodleck pegou o cubo cudadosamente e, com um imper- 
cepuvel pressionar em uma das faces, as laminas se recolheram, 
Sorrindo, saiu da taverna quase vazia. Havia pregado uma peça 
em seu mentor e, pelas regras dos servos de Hyminn, era agora 


oficialmente um clérigo do Deus da Trapaça. 


Mas muito melhor que isso era pensar que finalmente 


voltou a ser o cara mais esperto de Vollendann 


A Masmos2a 


da Moste 


Rodleck havia resolvido o proble- 
ma de Hilben de uma mancira bem 
simples, na verdade. Não entendia por- 
que não havia lhe ocorrido antes a idéia 
de usar os mecanismos do relógio do 
pai para incrementar seus próprios 
inventos. Havia trapaceado, é claro, 
mas não era esse seu objetivo como 
aprendiz? Presumia que, depois que a 
dor e o trauma passassem, Hilben fica- 
ria até orgulhoso dele. 


Embora tenha contido o impulso de 
empregar mais dispositivos letais em seus 
jogos, O halfling passou a incorporar cada 
vez mais mecanismos nos objetos que cri 
ava. Deste modo, a complexidade e dificuldade dos enigmas 
aumentava ainda mais. Seu “stand” de exibições ganhou pu- 
blico renovado € passou a atrair a atenção da região. Muita gente 
se amontoava para assisur às exibições do “engenhoquetro” 
Passou a financiar sua matéria-prima com o dinheiro que apos- 


tava com os desafiantes. E jamais perdia. 


Foi por causa da propaganda boca-a-boca que Lorde 
Filthen seguiu para Vollendann e, depois que as atividades do 
dia haviam se encerrado, propós um negócio a Rodleck, Como 
um nobre, dispunha de grande forruna — mas a rotina O 
imtava, os costumes da corte o aborreciam, e a vida de aventu 
reiro era perigosa demais para alguem com a sua idade. Por 
isso, resolveu fazer algo diferente: construiria uma enorme c 
desafiadora masmorra, prancamente impossivel de ser vencida. 
Com ela, atrairia aventureiros em busca de recompensa e pa- 


” 





garia aos que conseguissem superar o desafio uma larga soma 
em dinheiro, O papel de Rodleck seria criar e instalar as mais 
engenhosas armadilhas |jã conhecidas c os mais insoluveis 
CTUpATIAS PUSSIA Cs. Se ACCILASSO q tarefa, “1 h fin passaria 4 LT 
às MESMAS mordomias Lj LO lorde de strutas a, ale Hi ce rt 


nhar um belo salário 
E é claro que ele aceitou a oferta. 


Durante dois amos Rodleck trabalho E! edurm ntoena Mas- 
morra de Lorde Filthen. Sua dedicação cra exemplar e seu obje- 
tivo nunca foi menos do equi idealizar os mais Intr insponívels 
obsraculos que um aventureiro jamais encontrara em sua car 
reira. Paredes que se moviam transformando-se em celas à pro 
va de fuga. Projéteis disparados de lugar nenhum em corredo 
res estreitos. Pontes que se abriam em questão de instantes 
Tudo isso e muito mais servina de empecilho aos que rentas- 
sem fermuinar o percurso em busca da FECOMPENSA, Cc como 


diversão ao entediado nobre, 


Quando terminou o trabalho, que julgava ser sua obra- 
prima, Rodleck guiou Lorde Pilthen por 
todas as salas € passagens do enorme lab 
rinto, demonstrando cada uma das mara- 
vilhosas armadilhas para o nobre, que as- 
sista a tudo boquiaberto, No final, am 
bos chegaram à sala central onde, em um 
trONoO, SC encóniravam ti dos OS Ci ntroles, 
a! valas E boto ko jul tjaziam varias das 
armadilhas funcionarem remotamente, Ah 
se sentana o homem que controlaria tudo, 


O Mestre da Masmorra 


Sem conseguir segurar a ansiedade, 
Lorde Filthen sentou-se é acomodou-se. 
Respirou fundo sornindo satisfeito é aper 


LESLi Cd pameiro E HE ud viu na lrente 


(9 nobre não teve tempo de prai 
quando a enorme anca vinda do teto Lres- 


pass MLl=01 por Ci ymple po 


Rodleck apertou um segundo botão 
que recolhia a lança. Com pouco caso, jo 
gou o corpo de Lorde Pilthen de lado « impou o trono com 
um trapo. Em seguida, sentou-se no lugar do Mestre das Mas 


morras. O) lupa! tjuç CrAsSCu Po direito 


Coma nova Te TEST O pi incipal passatempo do halfling 
Cra atra aventureiros para Ea laloir INC | sand k de sois EM le TCS 
magicos como clérigo de Hyninn, Rodleck se disfarçava de “ve 
Ih | louci 1 da [ar erna”. “chefe da guarda local” tohi “parótinho 
Fal IF fes ! pre Fi licl: a cinventava mil histórias p rá CONVENcer ds 
heróis de que lã dentro havia algo ou alguma coisa a ser respata 


da ou conquistada. Nenhum grupo jamais retornou 


Além da satisfação de ver seus “desafiantes” cairem vit 
mas de seu intelecto superior, a grande recompensa deste pro 
CEsSso CTA do acumulo de ICMS PELALTO E hos CTC ntrados [TEAM is 
dos cadáveres (armas não lhe interessavam; ele as usava como 


isca ou vendia na cidade vizinha), Entre anéis, cetros, varinhas « 


Durante dois anos 
Rodleek trabalhou na 
masmora. Seu objetivo 
nunca (oá menos do que 


idealizas os mais 


intransponíveis 


olstáculos que um 
Aventuscivo jamais 


encontrasia. 


outros objetos, em pouco tempo Rodleck ja acumulava um 
pequeno tesouro capaz de fazer inveja a muitos, | for justa 
mente um estranho e curioso anel que lhe serviu de ferramenta 


para seu plano mais engenhoso. 


O Anel da Libertação 


Abandonando sua masmorra pela primeira vez desde 
o término da construção, ele partiu disfarçado de comer- 
ciante, rumo à notória Triunphous. Visitantes a passeio na 
cidade eram bastante incomuns, graças à benção /maldi- 
ção concedida pelo deus Thyatis — e Rodleck não queria 
chamar a atenção. Pelo menos não no inicio. 


Lima vez dentro das muralhas da cidade fortificada, o 
halfling passou a frequentar as mais variadas tavernas. Algu 
mas vezes tentava se aproximar de algum grupo suspeito, Em 
CUtTAas fing] LCEStar bébado Cl ar CM vos alt | para a ltis tod: 15 
ouvissem. Mas em todas as ocasiões a informação que passava 
cia do iicaiia., tinha Eca dp UT |M net 151] 
et TAC, ida St) FICHEM LT SAIA A enda 
com Severus o chefe da guilda dos contra 


bandistas de Hens mágicos 


Role t k sabia EJLI SIA MIpETIC] | TIS) 
seria faciimente atendida. Disfarçado, as- 
situ às vânas tentauvas de invasão de seu 
quarro na estalagem e viu capangas dos 
Cala N ariadi na HIM a POVITared Suas COS S 


em busca do famiperado tem 


Somente duas semanas depois o hal 
ing conseguiu seu objetivo. Escoltado 
por quatro mercenanos a serviço da guilda, 
Rodleck for conduzido até um pgalpás sabam 
di nado para uma Udencia Com SOVOrLS 
Tendo caprurado à atenção do chefe da 
guilda, o haliling contou sua história, Dis: 
se que havia encontrado em suas andanças 
um anel magico, capaz de anular a maldi- 
cão de Emunphus, possibilitando a SCu 
usuário deixar a cidade sem sofrer os efeitos debilitantes que 
normalmente o levariam à morte. Rodleck estara disposto à 
ceder o anel a Severus, Tm troca, pedia duas coisas: que ele o 
orentasse nos caminhos da devoção a Hymnn, já que seus 
estudos haviam sido Into rrompidos PTAÇAS à infeliz morte de 


SC ImEnLor, LJLIC o ajudasse CAT LEIA ultuma LTApaAÇA. 


(ds pensamentos de Severus, geralmente claros c extrema: 
mente calculados, embriagaram se com a idéia de ver-se livre da 
benção / maldição de sua cidade natal, Não que desejasse aban- 
donar Trunphus, mas a vantagem de poder entrar e sair da 
cid dá sem punição oco Ccania ci exsitemar ANA Mm so Com 
parado a seus mivais “apristonados”. Alem do mais, podena 
posteriormente se livrar do insolente halfling se assim o dese- 
jasse. a tendo planejado uma cstrategãa aparentemente infali 


vel, Severus aceitou a proposta 


No cia seguinte, os dois se posicionaram na saida da cidade, 





devidamente disfarçados. Severus colocou o anel e deu alguns 
passos além dos limites determinados pela maldição, seguido por 
Rodleck. Nada de errado aconteceu. Deu mais tres, mais quatro, 
de Z pis sa Hã E CONMQNUAVA VIVE Respirar a CUT facilidade | senta = alo 
como um jovem, Conteve a empolgação, pois nnha um plano a 
concluir: quatro de seus melhores assassinos estavam esci anclicdos 
al perto, armados com bestas. À um sinal secreto do cléngo, à- 
nham ordens para executar o halfling, livrando o Sumo-Sacerdote 


do incômodo. Bastava um gesto. Um unico gesto. 


Porem, antes «que pudesse Se MOVEr, dCverus sentiu uma 
pont ida aguda no perto, As pernas vacilaram e dobraram. Sen 
ta sua forca se Esr ando aos poucos. Olhou para onde devera 
CSilr o anel. mas não O encontrou: estava nas mãos de Rodleck, 


que sorria tmuntante. 


tstuto, O halfling revelou a Severus que já sabia sobre à 
plano traidor e exigiu que os assassinos largassem suas armas, 
pe nas o anel podia Manter SEVE cus vivo — e o anel havia sido 
encantado para ressurgir nas mãos de Rodleck a um comando 
Naruralmente, o anel sena devolvido apenas quando 4 exigên- 


cia do halfing fosse cumprida 


Com voz débil, o Sumo-Sacerdote deu a ordem. E antes 
que qualquer um pudesse fazer qualquer coisa, os dois sumi- 
ram deixando para trás apenas a tenue lumaça magica de um 


releporte bem-sucedido, 


Mais rarde, já em sua masmorra, Rodleck cumpriu sua pro- 
messa e devolveu o anel a Severus. Exatamente um instante antes 
de jogá-lo em uma de suas várias celas, Tinha planos para ele, mas 


precisava cuidar de assuntos mais urgentes nó momento, 


4 caminho da sala principal, Rodleck passou pelas principais 


areas da masmorra. Cantarolava uma popular canção (CA Velha 
da Taverna”, de autor desconhecido) e salutava, feliz da vida 


[Havia s uperado al tudo eat dos, Tinha prov ado e LE EF O Mmeê- 


lhor. (O) mais esperto. So restava ce her os frutos de seu feito 


Como em resposta a seus pensamentos, viu sentado no 
trono da sala central a figura de um bobo da corte segurando 
um cetro. Calmamente aproximou-se e ajoelhou perante o (ro- 
no. O cetro tocou sua fronte uma, duas, tres vezes. Levantou 
se e deparou com a mão estendida do bobo: Cumprimentou- 
o, demonstrando educação e respeito... € sentiu uma onda de 
chi HALO Pete rrec-lhe it corpo ACT piando lhe os cabelos e fa 
zendo-o fechar os olhos com força, Quando os abriu, anda 


com os dentes vibrando, o bobo já havia sumido. 


E mesmo sem nunca té-lo visto antes, Rodleck salsa que 
aquele ecra Hyninn 
O dolorido aperto de mão havia sido um jeito especial de 


dar boas-vindas ao novo Sumo-Sacerdore. 


Voltando a cantarolar, Rodleck saiu da sala. Precisava con 


[tar as boas núvas ao seu pristonerre ) 


Além de ter perdido seu posto como Sumo-Sacerdote, 
Severus se encontra preso na masmorra de Rodleck, de onde 
dificilmente conseguirá escapar sem a ajuda de aventurei- 
ros extremamente competentes. Mesmo que consiga, ainda 
existe o problema do anel o item mágico continua manten- 
do-o vivo, mas pode ser tomado a qualquer momento, bas- 


tando para isso um comando de voz do halfling. 


Graças aos poderes regencrativos do ancél, Sevcrus vem 
servindo de “piloto de testes parã ds NOVvAS INVENÇÕES de 
Rodleck. Ele passa os dias rondando a masmorra à procura de 
uma saída, tentando elaborar um plano cficiente para cair nas 


[FEMÇALS de scu deus novamente, € assim livrar-se do desono 





cruel que lhe recaiu sobre os ombros. 


Ser escolhido por Hyminn como seu representante maxi- 
mo em Arton não foi a única recompensa recebida por Rodleck. 
Assim como Wynna cedeu ao mago Talude um semiplano 
para sediar sua Academia Arcana, o Deus da Trapaça também 
transformou a perigosa masmorra do halfling em uma peque 


na parte de seu própno reino — fazendo-a ainda mais mortal 


Devido a esta nova caracrenistica, a Masmorra de Rodleck não 
pode mais ser encontrada no Plano Matenal — pode-se chepar 
até ela apenas através de portais mágicos, em geral controlados 
pelo Sumo-Sacerdote, Esses portais podem surgir em qualquer 
lugar de Arton: uma passagem em um labirinto, uma entrada de 
taverna, a porta dos aposentos da princesa... nunca se sabe quan- 
do você pode ser levado magicamente para os dominios de 


Rodleck. Desnecessánio dizer, o mesmo vale para a saída 


Por sua natureza planar, os labimntos originais são agora 
muitos maiores e mais complexos. Uma vez por dia, o Sumo- 
Sacerdote pode mudar a disposição das salas e corredores total- 
mente, tornando mapas inúteis, Armadilhas ce mecanismos 
mortais infestam cada corredor « cada apo- 
sento — alguns acompanhados de emp- 
mas, enquanto outros podem ser detecta- 
dos apenas por ladrões habilidosos ou 
meios mágicos. Criaturas de muitos upos 
também podem ser encontradas na mas- 
morra, incluindo uma grande equipe de 
servos goblins responsáveis pela manu. 
tenção dos túneis e câmaras. Também hã 
monstros, mas estes em geral ficam aprisi- 
onados em celas, de onde são libertados 


quando alguém aciona o galho certo, 


Em sua sala de comando, Rodleck 
planeja esquemas, armadilhas e quebra-ca- 
beças. Vigiando tudo através de uma bola- 
de-cristal e outros meios, ele divide seu 
tempo entre construir novos engenhos, e 
procurar novas vitimas em potencial 
Quanto mais habilidoso um grupo de 
AvVENLUTCTOS, quanto mais inteliçe nes E pode POsOS, Mor SE 


desejo de desafiá-los a vencer sua masmorra.. 


Defensores de Tóquio 
F2, HS, R3, AS, PdF3, 18 PVs, 18 PMs 


Vantagens: Halfling (H+1*, Pd+1*, Resistência à Magia, 


Modelo Especial), Clencato (Hyrunn), Arena (sua Masmorra), 
Genialidade, Riqueza 

Des rantagens; Devoção (sua Masmorra), Ma Fama, 
Vulnerabilidade: Calor /Fogo e Elétrico. 


Perícias: Manipulação, Crime, Maquinas. 
Focus: Luz 4, Terra 3, Trevas 4. 
Kit: Armadilheiro (H+ 1 para lidar com armadilhas). 


Poderes de Sumo-Sacerdote: Rodleck pode usar livre- 


Assám como Wynha 
cedeu ao mago Talude 
um semiplano para sedia» 
sua Beademia Breana, é 
Deus da Trapaça também 
transformou a perágosa 
masmora do halflins 
em uma pequena paste de 
seu veíno — (fazendo-a 
ainda mais mortal. 


mente todos os Poderes Concedidos para os Cléngos de 
Hyrunn (Disfarce Iusônio, Transformação e Ventriloquismo; 
mais detalhes no Manual do Aventureiro), quantas vezes 
quiser, Um Sumo-Sacerdote também tem sempre Pontos de 
Vida e Magia iguais a Rx6, não importando seu kit de perso 
nagém Ele pode ainda cancelar os poderes é magias de qual. 
quer outro Clérigo de Hyninn 

Itens Mágicos: adaga (Arma Especial), anel de proteção 
(A+ 1), anel de Invisibilidade, braçadeira de armadura (A+2º, 
Irá la de cmstal (oferece Tele patia [= também todos CV Sent idos 


Especiais, excero Faro Aguçado). 


* Estes ajustes já estão incluídos em suas Caracternisncas 


Dunseons & Dragons 


Rodleck Leverck: ND 17, Hallling Especialista 4/4 Jem 
go [Hyninn|4/ Armadilheiro 6; Caónco e Mahgno; DVs 
td6+ dda+bd6+ 14; PVs 106; Inc +3; Desloc. bm; CA 25 (+1 
tamanho, +3 Des, +53 Anel de Proteção, +O Bracaderas da Armada 
ra); Ataques: +11/+6/+1 corpo-a-corpo, 
+14/+9/+4 à distância, +15/+10/+5 
adaga ++ (dano | d4+4 mais sangramento) 
ou +18/+13/+8 adaga +4 (arremessada) 
(dano |d4+4 mais sangramento); Ataques 
Especiais: Magnas, Improvisar Armadilhas, 
Punição; Qualidades Especiais: Magias, 
Fascinar Mortos-Vivos, Perceber Armadi 
lhas, Imunidades; Fort +9, Ref +11, Von 
+15: For 10, Des 17 (+3), Cons 13 (+1), 
lot 17 (+3), Sab 14 (+23, Car 13 (+1). 


Perícias: Abnr Fechaduras +19, Al. 
quimia +10, Blefar +13, Concentração +9, 
Conhecimento (Arquitetura c Engenharia) 
+13, Conhecimento (Religião) +1 |, Esca- 
lar +2, Esconder-se +7, Espionar +6, 
Furtividade +5, Observar +15, Oficios (ar- 
madilhas) +19, Oficios (carpintaria) + 16, 
Ofícios (relojoana) +7, Operar Mecanismos 
+24. Ouvir +ó, Procurar +11, Salrar +2, Usar Cordas +11; 
Talentos: Foco em Perícia: Operar Mecanismos, Magia Sem 
Gestos, Magia Silenciosa, Paciente (regional — Hongar), 


Prontidão, Vontade de Perro. 


Poderes Concedidos: Disfarce Husório, Forma de Macaco, 
Talento Ladino e Ventriloquismo (todos sem limitação de uso) 

Magias Divinas por dia: 5 preces; 4 de 1º nivel mais uma 
do domínio; 3 de 2º nível mais uma do domínio, CD 12 + 
nivel da mapa. 

Dominios: Caos, Sorte, Viagens c Enganação. 

Improvisar Armadilhas (Ext): Rodleck pode construir 
armadilhas improvisadas rapidamente. Esses aparelhos impro- 
visados usam os materiais que ele tem consigo no momento, 


ou que consegue nas proximidades, Ele deve fazer um teste de 
Ofícios (Armadilhas) com CD igual a 10 + o Nivel de Desafio 





da armadilha desejada. À construção leva TO minutos x Nivel 
de Desafio da armadilha. Se falhar no teste, Rodleck pode ten- 
tar novamente e ele não pode improvisar uma armadilha com 


CD maior que 6. 


Resistência a Armadilhas (Ext): Rodleck recebe um 
bônus de +3 em todos os testes de resistência para evitar ou 
resistir a efeitos de armadilhas. Esse mesmo bónus é somado 
a sua Classe de Armadura quando o personagem é “atacado” 
por uma armadilha (ou seja, quando o Mestre taz uma rolagem 


de ataque para a armadilha). 


Competência: Rodleck recebe um bônus de competência 
de +3 (ja incluídos em sua ficha) nas seguintes perícias; Abrir 
Fechaduras (Des), Falsificação (Im), Oficios (Armadilhas, Int), 
Operar Mecanismo (Int), Procurar (Int) e Usar Cordas (Des). 


Perceber Armadilhas: Rodleck consegue perceber a pre- 
sença de armadilhas magicas e mecânicas sem estar procurando 
auivamente por elas. Quando se aproxima a jm de uma arma- 
dilha, o Mestre deve fazer um teste de Observar igual à CD 
normal para encontrar a armadilha. Se nº 
ver sucesso no teste, Rodleck sabe que ar- 
madilha esta la, como se nvesse de faro 


rocurado por ela (com a perícia Procurar). 
[ 


Magias de Armadilheiro por dia: 2 
de 1º nível, 2 de 2º nivel; CD 13 + nivel da 
magia. Ele pode escolher magoas da sepuin- 
te lista: 1º nivel: Ammar Cordas, Detectar 
Portas Secretas, Patas de Aranha, Queda Sua- 
te, Saito; 2º nivel: Agilidade Feâna, Arrom- 
bear, Inmbibdade, Lug do Dia, Proteção contra 
Nechas, | ssdo no Esenro. Essas magias são 
preparadas como magjas arcanas, da mes 


Ma Mancira que um mag, prepararia. 


Imunidades (Sob): Rodleck é auto- 
mancamente bem-sucedido em testes de 
resistência contra magias divinas dos do 


mimos Caos, Sorte, Viagens e Enganação. 


Punição (Sob): Rodleck pode cance 
lar os Poderes Concedidos c as magias de 
Dominio de qualquer servo de Hyninn (como deserito em 
Tormenta DZA, pão 194 


Equipamento: Rodleck pússul uia grande quanudade 
de itens mágicos, os quais ele sabe usar muito bem, Caso tenha 
tempo para se preparar, ele pode conseguir um item adequado 
para a situação que vai enfrentar. Ele nunca usa armaduras e à 
Úruca arma que mantem consigo é uma adaga +, do sangramento 
(que ele chama de “Engrenagem” mas só a utiliza em casos de 


Extrema emerpência. 


Qutros itens que ele costuma usar regularmente são: um 
Anel da Imewisilibdade, um Anel de Proteção +5, um Asmuleto de 
Proteção contra Localização é Detecção, uma Bala de Cristal (com 
Detectar Pensamentos), um par de Braçadetras da Armadura +6 é 
um Buraco Portáft! e uma Lente da Detecção. Ele ainda possui 


uma qua ntidade enorme de pergaminhos e varinhas com ma- 


O armadilheiro 
se considera vitorioso 
quando consegue (Aze» 


alguém caí» vítima de 


seus engenhos. Quanto 


maés inteligente e 
ardilosa a vítima, 


mAÍD? SUA VItoIiA. 


o, 
+ 


pras diversas (algumas usadas em suas armadilhas). 


Um de seus itens mais poderosos é o Anel de Regeneração 
Rapida, que utilizou para enganar o antigo Sumo-Sacerdote de 
Hyninn, Severus, Esse anel funciona como um Anel da Regene- 
ração, mas recupera | ponto de dano por rodada e, a uma pala- 


vra de comando, retorna magicamente para o verdadeiro dono, 


O MArmadilheiro 


Um armadilheiro é simplesmente alguém obcecado 
por armadilhas. Não apenas um estudioso de mecanis- 
mos, alavancas e roldanas, mas um mestre nas artes da 
enganação. Um “artista” dedicado a construir engenhos, 
elaborar enigmas e desvendar charadas — seja para pro- 
var sua habilidade aos outros, seja para si mesmo. Sua 
alegria é projeta, víima armadilha eficaz para vê-la funcio- 
nar, ou então desafiar seu próprio conhecimento e perícia 
vencendo armadilhas feitas por outros. 

OQ armadilheiro se considera vitoro- 
so quando consegue fazer alguém cair viti- 
ma de seus engenhos, Quanto mais inteli- 
gente e ardilosa a vitima, maior sua vitónia 
Apanhar criaturas esquivas ou heróis po- 
derosos está entre suas maiores façanhas; 
quantos podem se orgulhar de capturar 
um fantasma, demônio, unicórnio ou 
mesmo um grande mago aventureiro? 

Nem sempre se trata de capturar, fenr 
ou matar. Muitas vezes, apenas o ato de 
ludibriar o oponente já basta para satista- 
zer o ego enorme do armadilheiro. Fazer 
com que um grupo inteiro de aventurei- 
ros se perca em um labinnto, mante-los la 
por quanto tempo quiser, para depois 
libertá-los sem nenhum dano... tudo faz 
parte do “esporte”, 


Também não é estritamente necessa- 
rio que um armadilheiro seja maligno. 
Muitas vezes ele presta serviços para o Bem e Ordem, usando 
seus ralentos para proteger lugares importantes ou sagrados — 
ou para restar aventureiros, colocando armadilhas imofensivas 
em seu caminho, e assim preparando-os para desafios reais. Ou 
ainda, um armadilheiro habilidoso pode acompanhar um gru- 
po de heróis justamente para localizar c desarmar arapucas que 
apareçam pelo caminho. Mas é verdade que fará isso com certo 
pesar no coração: para ele, não existe nada mais belo que ver 
funcionar uma armadilha bem realizada. 


E verdade, contudo, que a maior parte dos armadilheiros é 
formada por vilões cruéis — vilões que se deliciam com o sofn- 
mento de suas vitimas. No comando de masmorras infestadas 
de monstros e artefatos da morte, observando e manipulando 
tudo de uma distancia segura, eles atraem aventureiros com 
boatos e promessas de tesouros apenas para vê-los tombar, 
um a um, vítimas de sua esperteza, 





Ld 


Uma vez que as melhores armadilhas necessitam de magia 
— seja para ena-las ou detecrá-las —, não € raro que o 


irmadilheiro tenha razoáveis conhecimentos mágicos. Outros 


simplesmente desenvolvem “truques do oficio” que lembram 
| | | 


habilidades Mmaricas BR qualquer forma, SAS habilidades ata 


lidar com arapucas beiram o sobrenatural 


Custo: | 
Restrições: nenhuma 


Vantagens: Pol+] (ex- 
plosão); recebe Armadilhas 
graruiramente; pode com 
prar Crime e Maquinas por 


penas | ponto 


Desvantagens: Vul- 
nerabilidade: Calor/ Fogo e 


Elermoo 


Pontos de Vida e Ma- 
gta: Rxd 


O Armadilheiro leva al 
gumas horas para tabricar 
uma armadilha ou explosi 
vo, dependendo de sua po 
tencia (duas horas para € nela 
ld de dano). Ao fim desse 
tempo cle faz um teste da 
E FECIA o] ds [| MM LR Meé- 
eli: RR! Dific TR di pende ndo 
do Ma sErc). À LS0) SCjd COM 
clud: | COMTI SUCCSAC, À ATitia 
dulha pode ser instalada. Ela 
po de scr evitada pela vitima 
Com um [usiti di I SLIM A 
Esse teste solre um redutor 
mrual à metade da Habilida 
de do Armadilheiro (arre- 


dondado para baixo] 


ts armadilhas do 
trmadilhero não são con- 
side I das FETAL > Ni ITTANto, 
não causam dano contra cn- 
aturas que sejam vulneráveis 
apenas a magja). Além dis- 
so ele só poe produzir 
bombas Uiijto dano PERES TREO 
seja igual à sua Habilidade x ld. Em combate normal, o 
trmadilheiro pode arremessar pequenas granadas que carrega 
consigo. Infelizmente, graças a essas mesmas granadas, ele é 
vulneravel a ataques com fogo ou eletricidade, da mesma forma 


que o Sabotador (veja à Manual do Aventureiro). 


Um Armadilheiro sempre recebe um bonus de H+2 em 


qualquer teste para lidar com armadilhas — sejam testes de 
Perícias para fabricá-las, restes de senndos para notá-las, ou 


testes de Esqui vas para evita-las. 


Ladinos são aqueles que mais facilmente se tornam arma 
dilheiros, pela própria natureza da “arte”, e também os cléri- 
gos de Hyninn que tenham Talento Ladino como poder con- 

cedido por sua divindade (com este ralento, as 
perícias de classe do ladino também são const- 
deradas perícias de classe para o clérigo). À ter- 
cera classe mais apta para ser um armadilheiro 
e, curiosamente, o especialista — pois ele tem 
acesso a perícias de outras classes, e portanto 
pode aprender sobre armadilhas mesmo sem 
ser um ladrão. Na verdade, qualquer ladrão ou 
clérigo de Hyninn que seja apanhado “no ato” 
quando lida com uma armadilha costuma ale- 


gar ser um simples especialista... 


Dado de Vida: dó 


Para se tornar um armadilheiro, o persona: 


gem deve preencher todos os seguintes entenos: 


Perícias: Oficio (Armadilhas) 6 graduações, 


Operar Mecanismo 6 graduações. 


Talentos: Poco em Perícia (Operar Meca 
nISMO). 


As perícias de classe de um Armadilheiro (e 
a habilidade-chave para cada perícia) são: Abnr 
Fechaduras (Des), Acrobacia (Des), Alquinmua (Int), 
Arte da Fuga (Des), Bletar (Car), Decifrar Fsenta 
(Int, pericia exclusiva), Diplomacia (Car), Distarce 
(Car), Eguilibno (Des), Escalar (For), Esconder- 
sc (Des), Falsificação (Int), Furtividade (Des), 
Inúmidar (Car), Leitura Labial (Int, perícia exclu- 
siva), Mensagens Secretas (Sab), Natação (For), 
Observar (Sab), Obter Informação (Car), Oficios 
(Int), Operar Mecanismo (Int), Ouvir (Sab), Pro 
curar (Int), Profissão (Sab), Punga (Des), Saltar 
(For), 5enso de Direção (Sab), Sentir Motivação 
(Sab), Usar Cordas (Des) e Usar Instrumento 
Mágico (Car, pencia exclusiva). 

Pontos de bericias à cada nível: 6 + modificador 


de Inteligência. 


Todas as caracteristicas a seguir pertencem a essa classe: 


Usar Armas e Armaduras: Armadilheiros sabem usar 








rodas as armas normalmente associadas a ladinos; besta (leve 
e de mão), adaga, dardos, maça leve, arco curto (normal « 
relorçado) e espada curta. Personagens de tamanho Médio 
também podem usar certas armas muito grandes para per- 
sonagéns pequenos esconderem facilmente porrete, besta 
pesada, maça pesad |, MAÇA-E srrela, bordão e sabre. Arma- 
dilheiros sabem usar armaduras leves, mas não escudos: 
Nore que as penalidades por usar uma armadura mais pesa- 
da que um corselere de couro ainda se aplicam às pericias 
Acrobacia, Arte da Fuga, Equilibi io, Escalar, Esconder-se, 


EFurtis Idade, Punga e Saltar 


Improvisar Armadilhas: a partir do 1º nivel, o 
Armadilheiro pode construir armadilhas improvisadas rapida- 
mente. Ele pá ade criar essegaparelhos imp rovisados usando Os 
materiais que tem consigo no momento, ou que pode conse- 
guir nas proximidades. Um Armadilheiro pode, por exemplo, 
soltar uma pedra do teto e ligá-la a um fio para improvisar uma 


armadilha de blúco de pedra caindo 


O Armadilheiro deve fazer um veste de Oficios (Armadli- 
lhas) com ED igual a 10 + o Nivel de Desafio da armadilha 
desejada. À construção leva 10 minutos x Nivel de Desafio da 
vemadilha. Se falhar no teste, o Armadilheirro pode tentar nova- 
mente. O personagem não pode improvisar uma armacilha 


com ND acima de seus niveis na classe Armadilheiro 


Resistência a Armadilhas: Armadilheiros treinam incan 
savelmente para evitar e resisur aos efeitos de armadilhas de 
todos Us tipos. Lista habilidade extraordinária aumenta quan- 
do [6] [Pe PSP obtém mais nIivoêls na classe. No É ia nIA el, Lo 
Armadilheiro recelyx it bonus de + | el porco Ha Cá [IOSTOS de 
resistência para evitar ou resistir a efertos de armadilhas, Esse 
bónus aumenta em +1 para cada dois niveis (+ no 2 nivel, 
2 no 4º, +3 no 6º e assim por diante). Esse mesmo bônus é 
somado à sua Classe de Armadura quando q personagem é 
“atacado” por uma armadilha (ou seja, quando o Mestre faz 


uma rolagem de ataque para a armadilha). 


Competência: no 1º mivel, ca cada 2 niveis subsequentes, 
o Armadilheiro recebe um bônus de competência de + | nas 


seguintes perícias Abmir Fechaduras (Des), Palsificação (Int). 


O Mmadilhesro 


Ataque 


Nivel Base  Forrirde Reflexos Vontade Especial 


| +] +) +) +) 


+3 + 


Oficios (Armadilhas, Int), Operar Mecanismo (Int), Procurar 
(Int) o Usar Cordas (Des). 


Perceber Armadilhas: a partir do 3º nível, o Armadilheiro 
consegue perceber a presença de armadilhas mágicas e mecani 
cas sem estar procurando ativamente por elas. Quando o per 
sonagem se aproxima a Sm de uma armadilha, o Mestre deve 
fazer um teste de Observar igual à CD normal para encontrar a 
armadilha, Se tiver sucesso no teste, o Armadilheiro sabe que 
armadilha esta la, como SE TIVESSE de fato pr curado por cla 
(com a pencia Procurar). 

Magias: a partir do 1º nivel, o Armadilheiro ganha a habi- 
lidade de lançar uma pequena quantidade de magras, arcanas € 
divinas (para efeitos práticos, suas magias são consideradas 
arcanas). Para lançar uma magia, o Armadilheiro deve ter um 
valor de Inteligência igual a 10 + o nível da magia (um 
Armadilheiro com Int inferior a TO não pode lançar nenhuma 
magia). Um Armadilheiro recebe magias de bônus de acordo 
com seu valor de Inteligência, e os testes de resistência contra 
essas magias tém Classe de Dificuldade LO + o nível da magoa + 


o modificador de Inteligência do Armadilheiro. 


Quando o Armadilheiro recebe (O) magias de determinado 
nivel (como O magias de 1º nivel), ele recebe apenas as magias- 
bónus. Se o personagem não possuir magias de bóntis para 
aquele nível, não lança nenhuma magia daquele nível. Um 
Armadilheiro prepara magias como um mago, e sua lista de 


magias € a seguinte: 

1º nivel: Animar Cordac Detector Portas Necretar, Potar di 
“Aranha, Clueda Snave, Saito. 

2º nivel; Abade Felina, Arrombar, Invesibilidade, Luz do Dia, 
Proteção contra Picehas, Lido no Escuro, 


3º nivel: Dismpar Magia, Forma Casosa, Muralha de Vento, 
Resrrar na Agua, Welocidade, | do. 


EM. TREVISAN penatimundeos Seneras, 
JALÁADINO fez a ficha do halfiine, 
é PALADINO fez o Armadilheiro 


Magias por Dia 
Tr ag ; 


improvisar Armadilha, Competência +1 


Resistência a Armadilhas + 1 


+3 + Perceber Armadilhas, Competência H2 


+d Resistência a Armadilhas +2 


td Comp tência +35 
+5 Resistência a Armadilhas +3 


+ Competência +4 


+ 6 Resistência à Armadilhas +4 


+( | Competência +5 


+7 | Resistencia a Armadilhas +5 














A Busca por 
alamar 





A Deusa da Humanidade está aprisionada há séculos! Os heróis são convocados 
para libertá-la! Começa À Libertação de Valkaria, a maior aventura de TORMENTA! 


Esta é uma aventura de DuNGEONS & DRAGONS para 4 a 6 personagens entre 10º e 14º nível. 


Ela pode ser usada isoladamente, mas na verdade funciona como um prelúdio para A LiBER- 
TAÇÃO DE VALKARIA — uma aventura épica para TORMENTA D20 que chegerá em breve. 


Para usar esta aventura você deve possuir o Lrvro DO JocaDOR, O Livro DO MESTRE € o 
Livro Dos Monstros do jogo D&D; e também o livro Tormenta D20. 





à Revolta dos Três. Um evento desconhecido pelos mor- 
nas lembrado com temor pelos deuses. À época em que 






controle do Panteão. 

Os tres foram dendos e casngados. O Terceiro fo profundamen- 
LÊ enterrado = para SCIN pre esquecido, Tillann vaga como um mendi- 
go louco pelas ruas da cidade, privado de seus poderes. E Valkana, a 
Deusa da Ambição, foi transformada em uma estátua gigantesca. À 
estátua de uma mulher que olha aflita para os céus, os braços erguidos 
em busca de piedade. Em busca de socorro, 


Valkania foi aprisionada, mas sua raça eleita — os seres humanos 
— conquistou Arton. Seus filhos povoaram a região hoje conhecida 
como o Reinado, E mesmo sem saber que sua deusa cra prisioneira, 
crgucram aos pés da estátua sua capital. À maior metrópole do mun- 


do conhecido, trazendo o mesmo nome da Deusa da Humanidade. 


No entanto, Valkana não foi casugada para sempre. Khalmyr, o 
Deus da Justiça, determinou que ela teria uma chance de voltar a ser 
livre. No interior da estárua, em um semiplano, existe um labirinto 
construído pelos vinte deuses — o maior c mais perigoso labirinto de 
Arton. Quando um grupo de aventureiros vencer o labirinto, a deusa 
terá provado que seus seguidores são dignos. E voltará ao Panteão, 

Durante séculos, a própria existência do labirinto se manteve 
desconhecida. Agora, pela primeira vez, um grupo de heróis tera a 
oportunidade de explorar a masmorra... 


Os Fatos Conhecidos 
Para conduzir esta aventura, o Mestre precisará de um bom 
conhecimento sobre o cenário de Tormenta, bem como estar 


familiarizado com a situação dos devotos de Valkaria. À seguir, 
um breve resumo dos acontecimentos que antecedem a história: 


Recentemente, os clérigos de Valkaria sofreram com a morte re- 
pentina de Ghellen Brighstaff, seu sumo-sacerdote. Pouco antes dis- 
so, no entanto, sabendo do destino que se aproximava, Ghellen havia 
começado a treinar um sucessor. 


Hennd Kalamar, filho de Haggen Kalamar, era o escolhido. Des- 
de sua infância estava destinado a ser o sucessor de Gellen. O fururo 
clérigo máximo de Valkaria foi levado à Caverna do Saber, em Yuden, 
para receber do Helladarion uma noticia pesarosa, destinada apenas 
ao sumo-sacerdote: manipulada por outros deuses, Valkaria havia 
tentado tomar o poder do Panteão e foi punida, transformada em 


pedra e lançada na superficie de Arton, onde se encontra até hoje. 


A morte repentina de Ghellen acabou acelerando o treinamento 
de Hennd. Hoje, embora não tenha sido oficialmente consagrado 
sumo-sacerdote, o jovem € respeitado por todos como tal. 


Hennd Kalamar partiu, então, da capital de Deheon sozinho, em 
uma viagem de auto-conhecimento em busca de sua fé, Durante sua 
jornada, recebeu a revelação de que seria um dos responsáveis pela 


libertação de sua deusa. Para tanto ele devenia resgatar a Lágrima de 


Valkana — um pingente sagrado, contendo em seu interior a única 





lágrima derramada pela deusa no momento de sua condenação, 


Apesar das enormes dificuldades, durante uma aventura espeta- 
cular, Hennd conseguiu resgatar o artefato. Mas ao final da missão 
estava ferido, cansado e quase inconsciente. 


O futuro sumo-sacerdote também não sabia que seus movi- 
mentos estavam sendo vigiados pelos sszzaazitas — os recém-res- 
taurados cultistas de Sszzaas. Estes fervorosos devotos do Deus da 
Intriga resolveram se aproveitar da fraqueza do jovem para capturá-lo, 
no intuito de oferecê-lo como sacrificio a $szzaas, recém-readmitido 
no Panteão. Assim, eles o capturaram e levaram a seu covil secreto, que 
tem servido como base para o retorno do culto. Os sszzaazitas nada 
sabem sobre a Lágrima de Valkaria e sua importância, apenas conside- 


ram Hennd um excelente sacnfico. 


Ao fim de sua missão, Hennd deveria encontrar dois pajens em 
uma vila não muito longe do covil sszzaazita, Com a demora, perce- 
bendo que algo errado havia ocorrido com seu mestre, os dois resol- 
vem investigar seu paradeiro. Ele localizam o covil dos cultistas e 
tentam salvar Kalamar, mas fracassam. Um deles é assassinado, en- 
quanto o outro consegue fugir. 


Justamente durante sua fuga desesperada, o pajem encontra um 
grupo de heróis poderosos, durante uma de suas muitas jornadas. 
Agradecendo a Valkaria por colocá-los em seu caminho, ele explica aos 
aventureiros o ocorndo. 


Encontro 
com os Heróis 


O encontro entre o pajem Hillard 
(humano, clr [Valkaria] 2, LB) e os 
aventureiros pode ocorrer em qual- 
quer ponto entre a capital Valkaria e 
o Monte Palidor, onde fica o escon- 
derijo dos cultistas — e onde 
Kalamar está aprisionado. 












O monte fica a aproximadamente 420km ao sul de Valkaria. O 
terreno é quase inteiramente composto de planícies e colinas, não 
oferecendo qualquer dificuldade à viagem. Em geral leva-se 21 dias a 
pé (ou 28 se houverem anões, halflings ou goblins no grupo, devido 
ao deslocamento reduzido) ou 8 dias a cavalo. 


Os detalhes do encontro com Hillard ficam a critério do Mestre, 
podendo ocorrer mais provavelmente longe da capital e perto do 
Monte Palidor — pois o pajem estã ferido e cansado, com cultistas 
em seu encalço, Caso ele consiga milagrosamente alcançar Valkaria 
sem ajuda, os cultistas que o perseguiam já terão desistido e retornado 
ao covil. Mas se os aventureiros forem encontrados em qualquer pon- 
to do caminho, terão que enfrentar os sszzaazitas em combate. 


Sezzaazitas (6): ND 8; Humano Clérigo (Sszzaas) 8; Tend. 
Neutro e Mau; DVs 8d8+24 (60); Iniciativa +5; Desloc. 9m; CA 15 
(+1 Des, +4 camisão de cota de malha); Face / Alcance 1,5m x 1,5m/ 
1,5m ou 18m; Corpo-a-corpo: adaga +9/+4 (dano 1d4+2), à distân- 
cia: arco curto +7/+2 (dano 1d6+ veneno); AE Magias; Fort +9, Ref 
+3, Vont +9; For 15 (+2), Des 13 (+1), Cons 16 (+3), Int 13 (+1), 
Sab 17 (+3), Car ll. 


Perícias: Concentração +14, Conhecimento (religião) +6, Co- 
nhecimento (venenos) +12, Identificar Magias +8; Talentos: Usar 
Arma Comum (arco curto), Iniciativa Aprimorada; Poderes Garan- 
tidos: Imunidade Contra Venenos, Imunidade Total Contra Vene- 
nos, Arma Envenenada. 


Armas Envenenadas: as flechas dos sszzaazitas contêm vene- 
no (extrato de cérebro de verme de carniça). O alvo de suas flechas, 
além de sofrer dano normal, deve obter sucesso em um 

teste de Fortitude CD 13 ou sofre paralisia durante 2d6 
minutos. Às adagas dos sszzaazitas também estão en- 


= 








venenadas (veneno de verme púrpura), exigindo teste de Fortitude 
CD 24.0 dano imeial é dó For e o secundário mais Idó For. 


Magias: 6 magias de nivel), 5+1 magias de nível 1, 4+ 1 magias de 
nivel 2, 4+1 magias de nível 3, 3+1 magias de nível 4; Dominios: 
escolha dois entre os seguintes: Mal, Morte, Conhecimento é Enganação, 


Habilidades de Classe: Fascinar Mortos-Vivos. 


Itens Mágicos: existe 40% de chance de que cada clérigo tenha 
consigo um item mágico. Role 1dI0O para decidir qual: [01-25] adaga 
venenosa, [26-50] anel de proteção +2, [51-70] anel de proteção +17, [71-85] 
adega +2, [86-00] camesão de cota de malha +2. Todos os itens são descri- 


tos no Levro do Mestre. 


Apos enfrentar os cultistas e ouvir a história do pajem, os joga- 
dores devem decidir o que fazer. Eles podem entrar em contato com 
outros cléngos de Valkaria em alguma cidade próxima, ou mesmo 
tentar entrar em contato com os líderes da ordem na capital (mesmo 
distantes, heróis de nível tão alto muto provavelmente têm acesso a 
Teletransporte). Caso façam isso, os heróis são solicitados pelos cléri- 
gos a salvar Kalamar. Os sacerdotes de Valkaria prometem encontrar 
um meio justo e benevolente de recompensar os aventureiros, seja 
em ouro ou em prestação de serviços. O próprio Kalamar provavel- 


MENtoe SE ocupará da tarefa. 


Caso os aventureiros sugiram que o pajem Hillard acompanhe o 
grupo como guia, será constatado que ele não conhece a localização 
exata do esconderijo dos culnistas — pelo menos não o suficiente 


para um Teletransporte até a entrada do covil. 


Viagem ao Monte 


O Monte Palidor fica na parte sul de Deheon e é conhecido 
como o ponto mais alto do reino, com 4.600m de altitude. Aven- 
“tureiros que passaram por lá relatam encontros com humanóides 
e criaturas selvagens (ogres, orcs e grifos) e também sinais do 
covil de um dragão vermelho. A própria criatura, no entanto, 
nunca foi detectada (e só participará desta aventura caso o Mes- 
tre assim decida). 


A viagem não deve apresentar grande perigo, exceto por possi- 
veis encontros aleatórios decididos pelo Mestre, é que não são neces- 
sarios, Qs problemas maiores começam logo que os aventureiros 
alcançam o monte. 


Durante sua exploração, os aventureiros serão constantemente 
atacados por grifos selvagens. Os grifos (Levro dos Monstros, página 
120) atacam em grupo, talvez até acompanhados de águias gigantes 
(Lopro dos Monstros, pagina 17). Entretanto, eles não devem represen- 
tar ameaça aos aventureiros. 


Existem varias entradas de cavernas no Monte Palidor (muitas 
delas servem de abrigo para ursos marrons — veja o Livro dos Mons- 
tros, pagina 203), mas a maioria tem poucos túneis € não revela nada 
de importante. Às cavernas também podem ser habitadas por ores e 
ogres (Lev dos Monstros, páginas 150 e 151) que podem ter níveis de 
classe. Caso o Mestre queira investir um pouco mais de tempo com 
esses encontros, role 1d4+6 para determinar os níveis em classes dos 
orcs e ogres, e IdIOO para determinar a quais classes pertencem: [01- 
15] cléngo ou druida; [16-35] guerreiro; [36-75] bárbaro; [76-85] ran- 


ger, [86-00] feinceiro. 


Uma das cavernas conduz diretamente a um profundo comple- 
xo de túneis, habitado por diferentes criaturas. [ssa caverna pode ser 
detectada com um teste de Sobrevivência (CD 20 com o talento 
Rastrear) ou Procurar (CD 25), pois a abertura é parcialmente oculta 


pelas rochas, 


A princípio pode-se perguntar como tantas criaruras distintas 
conseguem conviver em um mesmo sistema de túneis. Aparente- 
mente, cada raça ou povoado tem seus distritos c propriedades, e as 
criaturas raramente invadem uma área pertencente a outra. Mas confli- 


tos ocasionais não são raros. 


A caverna fica a cerca de 150m de altura, bem distante do topo. Na 
verdade, embora sirva como palco para esta aventura, o Monte Palidor 
guarda ainda muitos outros segredos que talvez os aventureiros quei- 
ram desvendar — mas isso fica por conta do Mestre. 


Habitantes da Caverna 


A seguir você tem a descrição de praticamente todas as áre- 
as do esconderijo sszzaazita, No início trata-se de uma caverna 
natural, e mais adiante o local é escavado e habitado por criatu- 
ras inteligentes. 


Sempre que perambulam pela caverna, os aventureiros rêm a 
chance de atrair craturas errantes. À cada hora de caminhada, ou sem- 
pre que os aventureiros fazem barulho ou algo que possa atrair a 
atenção de outras criaturas, jogue Id TUO e consulte a tabela de mons- 
tros errantes, para saber que apo de encontro tiveram. Todas essas 
criaturas servem de soldados e guardas involuntários para os 
sszzaazitas, mas não têm nenhuma ligação direta com o culto (embo- 
ra alguns possam ser clérigos de Sszzaas). Os culustas em geral se 
utilizam de meios mágicos, ameaças e subornos para circular livre- 
mente entre as criaturas. 


E possivel unlizar as tabelas de encontros do Lavro do Mestre, mas 
elas são gerais e completamente alearónias, sem uma cocrência com o 
local. Assim, sugerimos que utilize apenas a tabela seguinte: 





01-20) 1d4 bugbears (com 1d3+9 niveis de classe: 01-30 barba- 
ro, 31-60 ladino, 61-00 guerreiro), 


21-40) 2d4+1 ores (com 1d4+7 niveis de classe: 01-20 bárbaro, 
21-40 ladino, 51-85 guerreiro, 86-00 feinceiro). 


41-60) 1d6 goblins (com Ld4+5 niveis; 01-20 guerreiro, 21-60 
ladino, 61-80 bárbaro, 81-00 festiceiro). 


61-70) Id4 minotauros selvagens com |d6+ | níveis como bár- 








baro. Os minotauros selvagens são aqueles descritos na página 
145 do Lovro dos Monstros. 


71-80) 1d2 tribulos brutais com 12 DV, 


81-90) 1d2 trolls da caverna (com 1d4+3 níveis na classe bárba- 
ro). Em Arton os trolls pertencem ao tpo Planta, e não Gigante. 















95-00) Jogue novamente, apenas resultados de 01 a 60, 1d2 
dessas criaturas será um meio-dragão (negro). Veja o modelo 
meio-dragão (em Arton) em Tormenta D20, pagina 230. 












Armadilhas 


Existem muitas armadilhas espalhadas pela caverna. Algumas 
foram instaladas pelas próprias criaturas que percorrem os corredores, 
enquanto outras foram colocadas ali pelos sszzaazitas. 

Todos os lugares marcados com X no mapa são armadilhas, 
Sempre que os aventureiros passarem por elas, jogue 1d100 e consul- 
te a tabela para determinar da armadilha. À Classe de Dificuldade 
mostrada é válida para encontrar (Procurar, somente ladinos) e desar- 
mar (Operar Mecanismos, somente ladinos) a armadilha, 


01-30) 2dó dardos envenenados atacam com +20 de bônus de 
ataque (dano Id4+veneno: 01-40 veneno de verme púrpura, 41- 


80 lâmina da morte, 81-00 essência de sombra). Veja a descrição 


dos venenos na pagina 82 do Levro do Mestre, CD 28, ND 5. 


31-60) Dispositivo que conjura Inpocar Criaturas VT (como um 
fencaro de 12º nível), CD 31, ND 6. 


61-80) Dispositivo que conjura Névoa Acida (como um feiticei- 
ro de 12º nivel). CD 32, ND 7. 


81-95) (Gás venenoso (área de Ymx9m, vapor queimado de 
Orhur). CD 28, ND 10, 


96-00) Jogue duas vezes, acumulando os resultados, CD 30, 
ND 12. 


O Covil Sszzaazita 


Uma caverna na encosta da montanha foi aproveitada como base 
para o escondenjo sszzaazita. Esse esconderijo é um complexo esca- 
vado e construído com muito cuidado, escondido atras de uma pas- 
sagem secreta (marcada com um “S” no mapa). 


Um detalhe importante: sabendo da importância de seu prisio- 
neiro, Os sszzaazitàs já esperam que a ordem de Valkaria envic alguém 
para tentar salvá-lo. Então, sempre estarão preparados para os encon- 
tros. Podem já ter conjurado suas melhores magias de proteção ou 
terão armadilhas e/ou rotas de fuga preparadas. 


1) O Guardião (NE 10) 


Para alcançar esta caverna é necessário antes passar por uma passa- 
gem secreta. Encontrá-la exige em teste de Procurar (CD 32, ou 28 
para ladinos ou anões). Para sair do aposento de entrada e alcançar o 
escondenjo dos sszzaazitas deve-se encontrar uma outra passagem 
secreta, que Cxipe o mesmo teste para ser encontrada. 


O aposento em si é um poço, localizado a certa de Sm abaixo do 
nivel da caverna. Ali os aventureiros precisarão enfrentar um guardião 
escolhido pelos sszzaazitas para proteger a entrada, Trata-se de um 
golem de barro construído na forma se uma serpente gigante, O 
golem tem ordens para atacar qualquer criatura que entre nesse apo- 
sento, a menos que esteja portando o símbolo sagrado de Sszzaas. 


“Golem de Barro: ND 10; Construto Grande; Tend. Neutro; 
DVs LIdIO (60), Iniciativa -1, Desloc. Gm (incapaz de correr); CA 22 
(=1 tamanho, -1 Des, +14 natural); Face / Alcance 1,5m x 4,5m/3m; 





Corpo-a-corpo: mordida + 14 (dano 2d 10+7 e veneno); AL Púria, 
Fenmento; QE Construto, Imunidade à Magias, RD 20/+ 1, Imune 
a corte € perfuração, velocidade, veneno; Fort +3, Ref +2, Vont +3; 


For 25 (+7), Des 9 (1), Cons =, Int=, Sab 11, Car 1 (4). 


Veneno (Ext): durante sua construção, este golem foi magica- 
mente encantado para que sua mordida injete veneno: O dano inicial 
é de 1 ponto permanente de Cons, c o secundário de 1d8 temporário 
de Cons. Fortitude, CD 15 para evitar. Veja a descrição de suas demais 
habilidades na página 118 do Livro dos Monstros. 


O golem lutará para afastar qualquer criatura que entre no apo- 
sento, mas não o abandonara — uma pista sobre algo de importância 
que ele protege. 


2) Depósito 


A porta que conduz a este aposento está trancada, e apenas pode 
ser aberta com um teste de Abrir Fechaduras (CD 25) ou por arrom- 
bamento (dureza 5, 15 PVs, CD 18 para quebrar). À fechadura con- 
tém veneno de bile de dragão (CD 26, dano imcial 3dó Por temporá- 
no, dano secundário ()). Pode-se detectar o veneno com um reste de 


Procurar CD 18. 


O aposento é um simples depósito, com pouca coisa únl. Há dá 
mantos iguais aos usados pelos sszzaazitas em suas cermônias, inclu- 
indo símbolos sagrados do Deus da Intriga (que podem ser úteis aos 
aventureiros como disfarce) e 1d2 gemas (utilize a tabela 7-5 do Levo do 
Mestre, pág. 172). As gemas estão escondidas entre outros itens, mas 
podem ser encontradas com um reste de Procurar CD 20, 


3) Templo Menor (NE 9) 


Este local é um pequeno templo onde os sszzaazitas realizam 
orações breves. Não há aqui um altar para sacnficios, esse upo de ritual 
é realizado no templo maior. 


Quando os aventureiros chegarem aqui, não encontrarão nada 
Entretanto, existem 2d4+ | clérigos escondidos em diferentes pon- 
tos do aposento. 


Sszzaazitas: ND 8, Humano Clérigo (5s5z22aas) 8, Tend. Neutro 
é Mau; DVs 8d8+24 (60); Iniciativa +5; Desloc. Om; CA 15 (+1 Des, 
+4 camisão de cota de malha); Face / Alcance 1,5m x 1,5m/1,5m ou 
|8m; Corpo-a-corpo: adaga +9/+4 (dano |d4+2), à distância: arco 
curto +7/+2 (dano |d6+ veneno); AE Magias; Fort +9, Ref +53, 
Yont +9: For 15 (+2), Des 13 (ri Consl6 t+ Tm 30h] Sal 1º 
(+3), Car 11. 


Perícias: Concentração +14, Conhecimento (religião) +6, Co- 
nhecimento (venenos) +12, Identificar Magias +8; Talentos: Usar 
Arma Comum (arco curto), Iniciativa Aprimorada; Poderes Garan- 
tidos: Imunidade Contra Venenos, Imunidade Total Contra Vene- 
nos, Arma Envenenada, 


Armas Envenenadas: as flechas dos sszzaazitas contem vene- 
no (extrato de cérebro de verme de carniça). O alvo de suas flechas, 
além de sofrer dano normal, deve obrer sucesso em um teste de 
Forúrude CD 13 ou sofre paralisia durante 2d6 minutos. As adagas 
dos sszzaazitas também estão envenenadas (veneno de verme púr- 
pura), exigindo teste de Forntude CD 24.0 dano inicial é Id6 Fore o 
secundário mais Id6 For, 








Magias: 6 magias de nível O, 5+1 magias de nível 1, 
4+1 magias de nivel 2, 4+1 magias de nível 3, 3+1 magias 
de nível 4; Domínios: escolha dois entre os seguintes: 
Mal, Morte, Conhecimento e Enganação. 

Habilidades de Classe: Fascinar Mortos-Vivos. 


Itens Mágicos: existe 40% de chance de que cada clén- 
go tenha consigo um item mágico. Role Id 100 para decidir 
qual: [01-25] adaga venenosa, [26-50] amel de proteção +2, [51- 
TO) anel de proteção +17, [71-85] adaga +2, [86-00] samisão de cota 
de malha +2, Todos os itens são descntos no Livro do Mestre. 


Um dos clérigos carrega uma vannha de invisibilidade 
aprimorada, e já a terá utilizado sobre si mesmo (ainda 
restam 5 cargas na varinha), Caso não seja detectado esse 
cléngo permanecerá parcialmente fora do combate, apenas 
lançando magias de cura e proteção em seus companhei- 
ros. Quando necessário, atacará com flechas envenenadas. 
Se o combate esuver indo mal, o clérigo utilizará a varinha 


em Outros companhei ros. 


Se mesmo isso não ajudar, os cultistas restantes fugirão 
para o fundo do aposento, onde há uma grande estátua de 
serpente que representa o deus Sszzaas. Ali, um dispositivo 
faz com que os olhos da serpente brilhem e preencham o 
aposento com vapores tóxicos, que exigem de todos (exceto 
aqueles imunes a veneno, como os sszzaazitas) um teste de 
Forútude com CD 25. O veneno tem dano inicial de 1d4 
Cons, c dano secundâno de 3d6 Cons. 

Se suspeitar que os aventureiros são muito podero- 
sos, O clémngo invisível utilizará essa artimanha logo no 
inicio do combate. 


4) Sala de Rituais (NE 9) 


Clérigos de um deus maligno, os sszzaazitas podem 
conjurar seres extraplanares para servi-los como guardiões 
ou emissários. Este aposento impregnado com magia pro- 
fana contém muitas velas e símbolos de invocação. Criatu- 
ras de tendência bondosa devem obter sucesso em um 
teste de Vontade (CD 15) assim que entram no aposento, 
ou sofrem uma penalidade de circunstância de —2 em to- 
das as suas rolagens enquanto permanecem aqui. 


Recentemente os sszzaazitas invocaram uma criatura 
para servir-lhes de guarda: uma bruxa da noite, criatura 
maligna que vive nos planos infenores — e que, ao que 
parece, pode ser encontrada no plano de Sszzaas. 

Bruxa da Noite: ND 9, Extraplanar Médio (Mal); 
Tend. Neutra e Ma; DVs 8d8+8 (44); Iniciativa +5; Desloc. 
6m; CA 20 (+1 Des, +9 natural); Face/ Alcance 1,5m x 
|,5m/1,5m; Corpo-a-corpo: Mordida +12 (dano 2d6+6 e 
doença); AE Habilidades Similares a Magia, assombrar os 
sonhos; QE Imunidades, RM 25, RD 20/+3; For +9, 
Ref +9, Vont +10; For 19 (+4), Des 12 (+1), Cons 12 
(+1), Int 15 (+2), Sab 15 (+2), Car 12 (+1). 


Perícias: Blefar +11, Cavalgar +11, Concentração +12, 
Identificar Magia +13, Intimidação +11, Observar +14, 











OQuvir +14, Sennr Motivação +12; Talentos: Iniciativa Aprmorada, 


Magias em Combate, Pronndão. 


Doença (Ext): à mordida da bruxa transmite doença. Forútude 
(CD 18) evita a incubação, Em caso de fracasso, a incubação leva 1 dia 
e provoca dano remporário de Idó Cons. A cada dia após a incubação 
a vitima deve fazer um novo teste, ca cada fracasso sofre 1 ponto de 
dano permanente em Cons. 


Habilidades Similares a Magia: sem limite — Detectar a Or- 
dem, Detectar Magia, Detectar Maldade, Detectar o Ber, Detectar o Caos, 
Metamorfosear-se, Misses Magos, Raro do Enfraquecimento, Sono (to- 
das como se lançadas por uma feiticeira de 8º nivel), Enquanto tiver 
sua pedra-coração (veja o Livro dos Monstros, página 34) a bruxa tam- 
bém poderá conjurar livremente Forma Etérea como uma feiticeira 
de 16º nível. 


Emunidades: bruxas da noite são imunes a fogo, frio, encanta- 
mento, sono e medo, 


Logo que os aventureiros surgirem, a bruxa da noite irá lançar 
sono (Vontade, CD 12 para evitar). Essa será uma rodada surpresa, e 
só depois todos poderão realizar testes de Iniciativa. Se vencer a inici- 
auva, a bruxa irá conjurar Mísseis Múgicos sobre o aventureiro mais 
próximo (quatro misscis, cada um causando 1d4+1 de dano). Quan- 
do houver uma boa oportunidade a bruxa utilizará Raro do Enfraque- 
cimento (Fortitude, CD 12 para resistir) provavelmente sobre um 
conjurador arcano — que tem menos chances de resistir. 


Se estiver indo mal no combate, a bruxa utilizará Forma Etérea 
para ter mais segurança. Ela então foge e tenta obter ajuda com os 
sszzaazitas. Se fugir, a bruxa scrá novamente encontrada na área 7, 
junto aos outros elerigos (mas sem conseguir recuperar PVs; nesta 
condição, preferirá atacar à distância com magias). 

2) “Torre” de Vigília (NE 5) 

Este aposento tem forma circular é abriga somente uma escada 
em espiral, que sc eleva alguns metros até atingir outro aposento. 
Este novo aposento tem aberturas mágicas semelhantes a “jane- 
las”, que mostram vários pontos diferentes da região do Monte 
Palidor. O lugar serve como uma torre de vigília, para que os 
sszzaazitas salbam de tudo que esta adoptecendo ao seu redor. Es- 
tas aberturas deixam o ar entrar e sair, facilitando a ventilação, mas 
não permitem a passagem de criaturas vivas. Elas também não 
podem ser vistas ou percebidas pelo lado externo; as janelas na 


verdade são versões menores, estáveis, de uma bola de cristal (mas, 


não exigem testes de Espionar). 


Não existe nenhuma criatura na torre, mas o lugar está cheio de 
armadilhas. Todos os móveis estão cobertos de veneno (pomada de 
Malyss, CD 16, dano inicial | Des, secundáno 2d4 Des). 


6) Sacristia Menor 


A passagem abre para uma sacristia, onde vários simbolos sagra- 
dos estão colocados em prateleiras, baús e armánios. Se procurarem 
bem, os aventureiros podem encontrar até 2d6x100 Tibares de ouro 
em objetos de arte variados (se desejar, lance d100 e consulte a tabela 
7-6 do Livro do Mestre). 


Liste é um dos poucos aposentos em todo o escondenijo sszza- 


azita que não contém nenhuma armadilha, apenas recompensas para 


OS aventureiros. 


7) Área de Treinamento (NE 9) 


Foste grande aposento é uma área de treinamento, com bonecos 
e armas não mortais (mas que machucam bastante). Sabendo sobre 
um ataque iminente, os sszzaazitas fizeram deste local uma arena de 
batalha para deter os avanços dos invasores. Aqui estarão cerca de 
ld4+1 sszzaazitas (mesmas estatisticas daqueles encontrados na área 
3), sendo que seu líder é também um meio-dragão (apenas acrescente 
o Subripo Trevas eo Talento Metamágico Elemental Caminho das 
Trevas — ambos descritos em Tormenta D20). O lider está carregan- 
do um amuleto de armadura natural (CA +2 natural), um anel de enasão é 
duas estatuetas de poderes incriveis (elefantes de imarfina). 


Todos os cléngos estarão escondidos, mas podem ser facilmente 
detectados com um teste de Observar (CD 11). Assim que tiver opor- 
tunidade o lider utilizará as estatuetas e mandará os elefantes contra 
os aventureiros, Enquanto 1550, OS Sszzaazitas atacam à distância com 
suas flechas envenenadas. | 


Antes de entrar em combate corporal, os clérigos lançarão a ma- 
gia Poder Divino (o bônus de ataque aumenta em +4, Força 18 e +B 
PV's temporários) e/ou Arma Magica Aprimorada (+2). Então usarão 
suas armas e magias para combater os intrusos. 


Se a bruxa da noite da área 4 conseguiu escapar, cla estará aqui 
para enfrentar os aventureiros. Atacará à distância com Dardos Místicos, 
já que ela pode usar esta habilidade livremente. 


8) Sala de Guarda (NE 8) 


A porta deste aposento foi alvo de um Simbolo de Proteção, capaz 
de afetar qualquer não-sszzaazita. Quando ativado, o simbolo pro- 
voca uma explosão que causa 4d8 pontos de dano por ácido a aré 
1,5m do invasor (o primeiro não-sszzaazita a atravessar a porta). 


Em seu interior o aposento é vigiado por uma naga negra, 
posicionada no lado oposto, Se a outra naga (veja a area 10) está com 
o grupo, ela também atacará de surpresa. Caso contrario, a naga 
atacará sozinha, f 

Naga Negra: ND 8, Aberração Grande (Trevas); Tend, Leal e 
Maligna; DVs 9d8+18 (58); Iniciativa +2; Desloc. 1Z2m; CA I4(-1 
tamanho, +2 Des, +3 natural); Face / Alcance 1,5mx 1,5m/3m; Gor- 
po-a-corpo: ferrão +7 (dano 2d4+2 e veneno) e mordida +2 (dano 
Ld4+ 1); AE Veneno, Deteetar Pensamentos (como feiticeiro 9), Ma- 
gias (como feiticeiro 7); QE Imunidade a venenos, Pensamentos 
Protepidos, Resistência a Feitiços, Subtipo Trevas, Metamorfoscar-se; 
Fort +5, Ret +7, Vont +8; For 14 (+2), Des 15 (+2), Cons 14 (+2), 
Int 16 (+3), Sab 15 (+2), Car 17(+3). 

Perícias: Bletar +9, Concentração +13, Identificar Magia +12, 
Observar +11, Ouvir +11, Sentir Monivação +8; Talentos: Esquiva, 
Magias em Combate, Prontidão, Reflexos Rápidos. 


Veneno (Ext): seu ferrão inocula veneno (Fortitude, CD 16) 
que provoca sono atormentado por pesadelos durante 2d4 minutos. 


Magias: 6 magias de nivel (), 6 magias de nivel 1, G magias de 
nível 2, 4 magias de nível 3. 








Magias de Feiticeiro Conhecidas: nível O (truques): Detectar 
Magra, Mãos Mágicas, Marca Arcana, Pasmear, Presdigitação, Raio de Gelo, 
Resistência; 1º nível: Area Escorregadia, Ataque Certeiro, Escudo Arcano, 
Misseis Mágicos, Proteção Contra o Benz, 2º nível: Agilidade Felina, Refle 
xos, Suportar Elementos; 3º nivel: Disspar Magia, Velocidade. (CD 13+ o 
nivel da magia para resisnr). 


Metamorfosear-se (SaM): em Arton, as nagas podem assumir 
a forma de uma mulher humana. 


Todas suas demais habilidades aparecem no Lastro dos Monstros, 
página 148. 

Antes dos aventureiros chegarem, a naga já terá lançado Agriidade 
Delina, Reflexos e Velocidade sobre si mesma, Com 15s0 sua Destreza 
aumenta em ld4+1 pontos (faça os devidos ajustes), terá 1d4+2 
imagens extras com CA 9 + modificador de Destreza (alterada por 
Agilidade Felina), terá CA +4 e pode realizar uma ação parcial extra por 
rodada (devido à L'eloadade). Note que a magia Lelocidade durará so- 
mente 7 rodadas (as demais devem durar até o fim do combate). 


Se os próprios aventureiros estiverem claramente sob efeito de 
alguma magia (especialmente Pele Rochosa), a primeira ação da naga 
provavelmente será usar Dissipar Magia para anular esses efeitos. En- 
tretanto, ela irá dissipar somente um alvo, pois não pode correr o nisco 
de dissipar suas próprias magias. O teste de conjurador será 1d20+7 
contra CD 11 + o nível da(s) magia(s) a ser(em) dissipada(s). 


Depois a naga entrará em combate direto, mas pode conjurar 
magias (de ataque ou proteção) sempre que achar necessário, 


Sc a outra naga também estiver presente, ela 
se afastará e utilizará magias de proteção e ata- 
que antes de entrar no combate. Ela 
também pode tentar realizar um 
ataque surpresa pelas costas con- ao ato A, 
tra um dos aventureiros (pre- fa | Am 
ferencialmente aqueles quenão Ay 
sejam bárbaros ou ladinos; 
provavelmente 
magos e fert 


ceiros) 
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9) Sala de Guarda 


Esta sala de guarda é praticamente igual à anterior, mas está vazia, 
sem nenhum guarda, O que pode parecer estranho a principio. 


10) Alojamentos (NE variável) 


Estes são os alojamentos dos sszzaazitas, com vários quartos, 
cada um com duas camas, um armário e algumas prateleiras. Quase 
todos os armários (75%) contém armadilhas (utilize a tabela de arma- 
dilhas apresentada anteriormente). Não existem muitos itens úteis 
aqui, talvez alguns Tibares em objetos pessoais 


Em um dos quartos há uma jovem mulher, espremida em um 
canta, chorando baixo. Ela parece perturbada c, se indagada a respeito, 
dirá que foi sequestrada para ser sacrificada. Ela sabe que existe um 
outro prisioneiro, mas não sabe quem é. Se perguntada sobre como 
chegou aqui, dirá (aos prantos e envergonhada) que foi violada por 
um dos clérigos. 


Na verdade a jovem é uma naga negra disfarçada em sua forma 
humana, usando sua perícia Blefar para enganar os aventureiros. Entre- 
tanto, ela apenas precisará realizar algum teste se os jogadores demons- 
trarem muita suspeita, Se conseguir enganá-los, a naga ficará com eles 
por algum tempo, até achar apropriado atacar (como na área 8), 


W1) Armadilha 
Secreta (NE 5) 


Essa passapem secreta 

(que pode ser encontrada com 
um teste de Procurar CD 15) foi 
construída como uma armadilha 
proposital. Note que para chepa- 
rem até aqui Os aventureiros 
devem fazer silêncio, ou os 
habitantes do local 14 05 
atacarão. Essa área é mais 
escura, e devido aos 
CÂNUICOS, US SSzzaazitas 
sofrem —5 de penali- 
dade de circunstância 
em seus testes de Ou- 
/ vir contra a Furiividade 


dos aventureiros. 






o a 


Na, 















O Aposento não tem absolutamente nada em seu intenor, mas 


caso seja aberta, a passagem anva uma armadilha que conjura uma 
Bola-de-Fogo, causando 5d6 de dano em todos a até 180m da entrada 
(um reste de Reflexos CD 16). Além disso, a explosão atrai a atenção 
dos sszzaazitas no local 14. 


12) Quarto do Sacerdote (NE variável) 


Esse é o quarto de Viperdiss, o sacerdote-chefe deste templo. 
Não há muto a ser encontrado aqui. Todos os armários € baús con- 
têm armadilhas (30% dardos envenenados, 70% vapor queimado de 
othur — veja a descrição na tabela de armadilhas), 


Se vasculharem o lugar, os aventureiros encontrarão objetos pes- 
sois valiosos e moedas, totalizando 5d LOx200 peças de ouro, 


13) Sacristia Principal 


Este aposento é semelhante à outra sacristia (sendo até do mes- 
mo tamanho). É chamado de sacristia principal porque aqui estão Os 
Itens mais valiosos — totalizando 3d 10x 100 peças de ouro em obje- 
tos de arte vanados. Entretanto, diferente do antenor, este aposento 
está trancado com uma rranca bem torre, exigindo um reste de Abnr 
Fechaduras (CD 30) ou que a porta seja arrombada (dureza 5, 30) PV's 
c CD 28 para quebrar), 


Embora o aposento em si não tenha armadilhas, para alcançá-lo 
é necessário antes passar por uma armadilha. 


14) Templo Maior (NE 14) 


Este é o grande templo do esconderijo sszzaazita. No fundo do 
aposento há uma grande serpente de pedra com seis olhos. Um ho- 
mem estã preso às correntes e, logo que os aventureiros entram no 
aposento, podem ouvir seus gritos de dor. E antes que os jogadores 
possam fazer alguma coisa, o homem acaba de ser assassinado como 
oferenda a Sszzaas... 


Entretanto, este não é Hennd Kalamar, mas outra vitima ino- 
cente. O sacrificio fot realizado pelas mãos de uma cnatura medonha, 
com corpo humanóide e uma longa cauda de serpente em vez de 
pernas. Sua cabeça também pertence a uma serpente, mas tem traços 
ainda mais animalescos, 


A criatura responsável pelo sacrificio é Viperdiss, o sacerdore- 
chefe do covil. Ele não é humano, mas sim um homem-serpente 
(com as mesmas estatísticas de um yuan- mestiço). Seu braço direito 
é Zeinlaminrax, um homem de pele escura com varias tatuagens de 
serpente e outros animais peçonhentos e venenosos por rodo o cor- 
po. Além deles, estão no aposento mais 1d6+4 sszzaazitas humanos 


(mesmas estaristicas da área 3). 


Viperdiss: homem-serpente (yuan-t mestiço) meto-dragão ne- 
gro; Humanóide Monstruoso Médio (Trevas), Clénigo (Sszzaas) 8; 
ND 13; Tend. Leal e Mau; DVs 15d8+350 (97); Iniciativa +6; Desloc. 
9m; CA 17 (+2 Des, +1 natural, +2 escudo grande obra-prima, +2 
armadura de couro); Face / Alcance 1,5m x 1,5m/|,5m; Corpo-a-cor- 
po: Cirutarra obra-prima + 16/+11/+6 (dano 1d6+2) e Mordida 
+11 (dano 1d6+1), ou À distância: arco longo composto reforçado 
(+2) +16/+11/+6 (dano 1d8+2 + flechas envenenadas); AE Habi- 
lidades Similares à Magia, Psiquismo; QE. ubapo Trevas, RM 16, 


Distarce Ilusório; Fort +9, Ret +8, Vont +15; For 15 (+2), Des 14 
(+23, Cons 14 (+23, Int 18 (+4), Sab 18 (+4), Car 16 (+3), 


Perícias: Blefar + 14, Concentração +19, Conhecimento (reli- 
gjão) +17, Conhecimento (arcano) +11, Disfarces +14, Esconder-se 
+16, Observar +15, Ouvir +15; Talentos: Especialização, Esquiva, 
Imciativa Aprimorada, Lutar às Cegas, Prontidão, Caminho das Tre- 
vas (veja o TORMENTA D20 página 54); Poderes Garantidos: 
Imunidade Contra Venenos, Imunidade Total Contra Venenos, Arma 
Envenenada. 


Magias: 6 magias de nível 0), 5+1 magias de nivel |, 4+1] magias 
de nível 2, 4+1 magias de nível 3, 3+ 1 magias de nível 4. Domínios: 


Mal e Enganação. 


Disfarce Ilusório: em Arton, os homens-serpente podem ad 


ejutrir um disfarce ilusório, assumindo uma aparencia humana, 


Flechas Envenenadas: as Mechas do homem-serpente contém 


O mesmo veneno das flechas dos demais sszzaazitas. 


Habilidades Similares a Magia: 1/dia — Consar Medo, 
Constrição, Escundão Profunda, Metamorfoscar Outro, Nentratizar |ene- 
nos, Sugestão, Transe Animal CD 13 + nivel da magia para resistir. 
Todas funcionam como se conjuradas por um feruceiro de 8º nível, 


Habilidades de Classe: Fascinar Mortos-Vivos. 


Todas suas demais habilidades aparecem no Livro dos Monstros, 
página 190, 

Viperdiss não é somente um homem-serpente: ele é também um 
meio-dragão, filho de Zzinlaminrax — que encontra-se aqui mesmo, 
neste instante. Ao contrario do que parece à primeira vista, O verdadeiro 
responsável pelo culto é o dragão, não o homem-serpente. 


Como todos os dragões adultos artonianos, Zzinlaminrax pode 
assumir uma forma humanóide, que utiliza a todo momento, Caso 
perceba que a batalha não pode scr vencida, ele fugirá para seu covil 
(área 15) com um pergaminho de Teletransporte — é, se possivel, 
levará Viperdiss consigo — para travar lá a batalha final lá (veja a área 
15). As estatísticas de jogo do dragão Zzinlaminrax constam na área 
15. Agora ele atacara apenas com seu sabre — na forma humana ele 
não pode usar o sopro e nem presença aterradora, mas pode usar 
todas as demais habilidades. 


A reação dos sszzaazitas à invasão vai depender dos próprios 
aventureiros. Eles não esperavam que seus inimigos fossem capa- 
zes de chegar tão longe, por isso podem ser apanhados despreventi- 
dos. Entretanto, o próprio dragão dificilmente será surpreendido, 
visto que pode detectar criaturas por meios não visuais à até |BOm 
de distancia. Por isso qualquer teste de Furtividade sofre —5 de pe- 
nalidade de circunstâneta (ou seja, a CD será 31 +1d20, devido à 


perícia Ouvir do dragão). 


15: Covil da Fera (NE 13) 


Para encontrar a passagem que conduz a esse covil, deve-se obter 
sucesso em um teste de Procurar (CD 20). 


Este lugar é o covil de Zzinlaminrax, o dragão negro servo de 
Sszzaas, que auxilia o grupo de cultistas, Caso tenha escapado para 
este aposento, aqui ele usará sua forma real de dragão para enfrentar 
OS AVENtureiros. n 








Zzinlaminrax: Dragão Negro Adulto: Dragão 
Grande (Trevas), Cléngo (5szzaas) 3; ND 13; Tendo. 4 
Caónco e Mau; DVs 19d12+3dB+B8 (225); Imciativa 
+4; Desloc. |8m, vôo 45m (ruim), natação |8m; CA 
27 (1 tamanho, +18 natural; Face / Alcance 1,5m 
x 3Im/3m; Corpo-a corpo: Sabre +27 (dana Lú 
Ld6+6, dec. 18-20 x2) ou Mordida +27 (dano 
246+6), 2 Garras +22 (dano 1d8+3), 2 Asas 
+22 (dano 1d6+3), Golpe com a Cauda +22 
(dano [d8+9), AE Sopro, Magias e Ha- 
bilidades Similares à Magias; QE 











, 


im ; 
od 


subnpo Trevas, metamorfosear- 

se, Presença Aterradora (CD 20), 

RM 20, Imunidades (sono, parali- 
sta), Percepção às Cegas, Sentidos Agu- 
cados (Visão no Escuro 180m), RD 5/+1; Por +18, 
Ref +12, Vont +15; Por 23 (+6), Des LO, Cons 19 
(+43, Int 12 (+1), Sab 13 (+1), Car 12 (+41) 


Perícias: Blefar +18, Concentração +24, 
Conhecimento (arcano) +18, Conhecimen- 
Lo (religião) +18, Lisconder-se +17, Iden- 
tificar Magia +30, Observar + 16, Ouvir 
+16, Procurar +15: Talentos: Ataque Po 
deroso, Iniciativa Apre jrada, Mapnas em 
Combate, Maximuzar Magna, Potencializar 


Magia, Trespassar. 


Sopro (Sob): rajada de ácido com 24m de 
linha; dano 12d4 (Reflexos CD 23 para meto 
dano). À cada ldá rodadas, 


Magias Arcanas por dia: 6 magias 
de nível O, 5 magias de nível 1. 


Magias de Feiticeiro Conhecidas (6/5): (nivel 0) Resistência, 
Pasmar, Detectar Magia, Marca Arcana, Mãos Magicas, (1º nivel) Ataque 
Certerro, Area Escormegadia, Misses Magreos. CD 11 + o nível da magia 
para resistir, 


Metamorfosear-se (SaM): em Arton os dragões adultos po- 
dem adquinr forma humanóide, Zzinlaminrax adquire a forma de um 


humano de pele escura e cabelos brancos, com taruagens pelo corpo, 


Magias de Clérigo por dia: Zzinlaminrax tem níveis como 
clérgo, por isso pode conjurar magias desta lista normalmente: 4 
magias de nível (O), 2+1] magias de nivel 1, 1+1 magias de nivel 2. 
Dominios: Mal e Enganação. 

Habilidades Similares à Magia: 3/dia — Escuridão, 1 /dia — 


Corromper Agua. 
Todas as suas habilidades aparecem no Livro dos Monstros, página 74. 


Em sua forma verdadeira o dragão poderá usar seu sopro e sua 
presença aterradora. Logo que chegar aqui usara as magias de cura que 
unda tiver para se recuperar, c em seguida as magias de proteção que 
restarem. Quando Os AVENUurCinos chegarem, ele primeiro atacara com 
seu sopro, so depois usara suas armas naturais. Se estiver presente, 


Viperdiss também tentará se recuperar antes de entrar em combate. 


No covil o dragão guarda seu tesouro, avaliado em 1d4x1000 

































Tibares de ouro, além de duas gemas (role na tabela 7-5 do Lero do 

Mestre, página 172) e dois objetos de arte menores (role na tabela 

7-6 do Livro do Mestre, página 172). Além disso, a Lágrima de 

Valkaria também está guardada aqui, em um baú, Todos 

estes Itens estarão em baús trancados (Abrir Fechaduras 

CD 25) com armadilhas (jogue na tabela de armadilhas 
ja apresentada). 


16) Prisão (NE variável) 


A porta que conduz à prisão está trancada 





(Abmr Fechaduras CD 30) e contém duas ar- 
madilhas: a maçaneta está envenenada (bile de 
dragão; CD 26, dano primánio 3d6 For, se- 
cundário 0) e, caso seja aberta sem que a se- 
gunda armadilha seja desativada (o que ex 
ge sucesso cm um teste de Operar Mecanis 
mos, CD 30), libera um vapor venenoso 


(vapor queimado de Othur) 


Não ha mais guardas na prisão. En- 
tão, após as armadilhas, os aventureiros 
terão caminho livre. IHennd Kalamar esta 


em uma das celas, muito fraco e fendo, 


OQ sumo-sacerdote podera ser magicamente 
curado pelos aventureiros — mas, como se- 
quela, mancará para sempre, mantendo tal 

ferimento como uma lembrança do sacnÃ- 

cio que fez por sua deusa. Interpretando 
todos Os acontecimentos não como mera 
coincidência, mas como um sinal dos 

deuses, Hennd passa a acreditar que este 
grupo de heróis está desunado a ajuda- 
lo em sua missão máxima: a liberta- 
ção de Valkaria! 


Conclusão 


Para obter sucesso total na aven- 
tura, Os aventureiros devem não ape- 
nas libertar Hennd Kalamar como também recuperar a Lágri- 


ma de Valkaria. 


Uma vez que tudo tenha terminado, Hennd tentará saber mais 
sobre os aventureiros. Então, ao decidir se são realmente dignos de 
confiança, revelará a eles o conhecimento proibido que guardou du- 
rante tanto tempo — a verdade sobre o canveiro de Valkana, e a única 
forma de salva-la. 


Por completar a aventura, além dos Pontos de Experiência por 
vencer encontros e criaturas, o grupo todo recebe mais 16.800 XPs — 
levando em conta que uveram um bom desempenho como heróis; 
ou apenas metade se o Mestre achar que não agiram de acordo com 


Seus personagens. 


Esta aventura continuarã em A Libertação de Valkaria. 


MAURY CSHIDARK” 
ABREU 


Um divertido 
relato 'sóbre 
uma, nova 
ameaça ao 

> mindo/de 


de faltasse a Tormenta e a Aliança Negra, o rei 
Thormy poderia sc preocupar muito com um 
problema sério na parte colonizada de Arton. 

A alta incidência de buracos — não apenas aqueles 
comuns e ordinários do dia-a-dia, mas verdadeiros 
portentos da compendiologia buracal — pode 
comprometer a própria existência do Reinado, 
ameaçado de ir diteralmente) parao buraco! 


—- + 


A buracaria começa em Fyrondir, ja na Cordilheira de Kanter. 
Um estarpado e ingreme conjunto de montanhas teoricamente dificultam 
do o trinsito entre Lammor e Arton. Mas, ora negam, a cordilheira é 
atraversado Por dita rede de tineir aque fi oba a frateista d Pequenos 
grupos, om a grandes colunas organiçadas avançando em fila indiana. 
Ironfist comseguim organizar sem excéroito com sua grande habilidade e 


fenomena! força de vontade, então não se deve descartar esta persbulidade 
E talveç nesse acidente geográfico ele tenha se tm sbt rado fera car 0 


método uiado na invasão de Khahfor, a cidade-fortaleça. Tendo ficado 


estacionado ao largo da eadade por anos a fio, o general bugbear na verdade 





coordenava a constriedo de mma maquina de gnerra diferente de todas que 
hi extstrram no continente: à Carrmagem de Ragnar, mem gigantesco enge- 
sho escarador epue db HT Passagem ubitermdnea alé ar portas da ada- 
de, passapem larga o suficiente para seus exércitos atravessarem-na em 


grandes cndeas de inpuçdo. Khalfor caiu graças à um buraco. 


Deheon, o rene-caprtal, tem tens buracos bem ocuitos, O que requer 
uma certa dedicação para se os encontrar. Na verdade isso até mestro compil- 
va as colas especialmente para os devotos de espírito mais aventuretro de 
Lalkara, a deusa petrificada, pois eles procuram e não encontram uma 
passagem para o lendário lalúnnto dentro da estática que seria o mais formi- 
deivel e mortal desafio d balibdade e engenhosidade humana, e por isso mes- 


do feita EM ST AS PADRES FECORIDER SAS reservadas EAD pan do derrotesser, 


No entanto es 05 buracos quie encontramos di; em Valkaria a favela 
goblin configura-se numa vasta rede de cavernas imundas, fétidas é 
infectas que apenas nem goblia baluteria. Msnda na capital se se procurar 
bentanamente não encontrara à Crande Academia Arcana, mas ISSO Se 
exgpdi a para chepar até ela é preciso candes Passar Dor me buraco 
interdimensonal para mena espécie de “plano compacto” (há outras passa 
pens, sas esta é a proopal). Nas Montanhas Teldiskan hã o Templo de 
Hipprom, divindade menor bárbara dos cavalerros e amazonas, de aparíncia 
Pequena e arquiteta modesta esconde sa (outra) rede de Híneis, é 
mingnéro sabe dineto o que haveria ki dentro, se é que há algo. Mais ao 
morte outro buraco oculto, por fras dos jormmdaveis 200 metros de queda 
d pn dat Cataratas de Hyga, onde ney enorme buraco chamado pelos 
comtecedores de Carrao do Dragão pede abrigar, de acordo com ar lendar, 


Ou MEM CHOrNIE CÍFagÃO NETO OM OniTa Pastagem Para 6 reino de Dolerim, 


| Comerma do Yaber, o buraco matr ilustre de Arton, local qa-se Em 
Fuden, o remo bélico, Cercado pelas tropas do prinoipe Mutkow sob enja 
politica de restrição a here informação está subuetida por dominio 
Hermtoral a sede da Ordem de Tanna-Foh pipe dr turvas com os soldados é 
clérigos de Kecnn, mam tipo de empate teme: Os clérigos não conseguem 
pearanfir deivre aceno aos conhecimentos é recursos do Helhadorion fo SH O- 
sacerdote-artefato da Ordem do Conhecimento), e Mitkou receia atacar 
diretamente a sede da Ordem por temer as informações que podem pagar 


em decorrênda de tal afh 


Zhakarov já teve um buraco testre. Tratava-se da passagem entre 
este remo e Doberimm, o remo subterrâneo dos ane. Fonte mesmo 
tramita de humanos nar adades ande sob Zhakaror, nos primórdios da 
colonização de Arton Norte. Mas demdo à mm furo diplomárico a passa- 
gem entre os munor for blhqueada, talvez para sempre, pelos revoltados é 


ofendidos anões 


Buracos não são corsa bem quinta em Namalkah, o remo equestre. 
limal, of cavalos Peneda o fe machnédr dó pisar até mesmo numa foca de 
coelho oculta pela vegetação. No entanto, há aleuns dignos de mota... e 


duros Hess foo MofaPer ESA, 


Os Montes Nublados abrigam vem pequeno grupo de cavernas, eque 
pode e ser focas de aniiais selvapens [COMO MISOS é grifos) OH esconderipo de 
bandidos e saltcadores. De qualquer forma, esta região é evitada pelos 


nesmababintanos, por Ser fi fFITERO Por derme perguso Para df ON faral. 


Outro buraco ndo é tão evidente em si, mas por sems efeitos. Os 
Desfitadetros de Deopsia foram etcatador numa rara cordilheira do reto 
pelo no Asmmanes. Outrora vasto € candaloso, alo provocam a disminut- 
pão de sua vagão hoje em dia, provavelmente um biraco que escoa parte 
de sua va qdo fara os sublermaneos. iuportam essa teoria ds diversas 
cavermas do desfiladerro que abrigam toda wita pletara de smonsiros 
vrolentos sempre em batalhas renhidas entre st: trolls, gigantes, agres, 


cilopes, quimseras, prifos e grandes felinos. 


Or maiores problemas de Callistia meram de me buraco. Um 
meto-ambrente fechado subterrâneo e subaquálico for assolado por mea 
drra de Tormenta formada acima dela na Euperfácii fsobre o reino di 
Trebuck), e sens ferozes habitantes não fiperam é olha a ndo ser esca- 
par dali e ocupar astro nicho ecológico: os ros ao redor do remo. En 
contrando nm atobrente Propuo maqueh ponto do Run dos De Pes PAM 


profundidades que esmapariam qualquer outra criatura, 04 monstraosos 


Tiranos das Aguas fizeram morada em cavernas subaquáticas e astolam 


a superficie tentando exterminar 0s pescadores que COMDefem COM eles 
pela comida disponível 


No reino de Bielefeld começamos a encontrar buracos dignos de 
mota. 1 Gruta da Morte Cotejante é o menor deles, Mas Hab O Menos 
mortifero. Dentro dele goteja incessantemente mer doido snito polenta 
capay de dissolver facilmente conro, carne e até pr tal Ninguem ama 
descobriu se há aloo a ser protegido pela armadilha mortal om se trata-se 
apenas de sum bigarm fenómeno natural 


O Abismo, uma caverna vertical na rota entre Bielefeld e Debeon, 
abriga fas Dé SEM CCOSSISÍCIMA FHONSÊPIONO, COM O aprarante apos DEÁPAAS 
INEANdAs podem carr nele antes de 0 perceberem, “vntererros doe pegos 


Era voluntariamente, AS IIIÃO FAFABTENTO EMEA 


O terceiro buraco digno de nota não é natural, emas for “oonstrmido 
por Benthos em sem atbereptto furo do reino quando da fentatipa de inva- 
são de Kubbar. Lendilkar, a antiga capital, for afundado no dreano pum 
tamente com a região ao redor, ante a tra do dragas-no sanaho, e até hope 
as ruínas da cidade postam-se como mem desafio fara 03 emas corajosos 
drentnretros subiararinos. 


Em Wynnla, o reino da magia, tudo tem a ver com essa antiga arte- 
ciência, ineluste o astuto aqui tratado. Deste remo Os bFACOS Ho Soto 


fisrcas, mas de naturego mística, Pot Sem aviao regiões de porte podem 


tornar-se instáveis ou totalmente inertes fara magia (essas regiões imertes 
são conhecidas como “Escoadonros” pelos locais). |ectora, a cidade voado- 
ra, tem sem trajeto destiado deste remo, possivelimente temendo “carr” mu 
desses buracos da magia. 


Na rosta de Tupísta, o Peno des PROA OS, CMCON PRM S qdi 
Crutas de Latah. Aparentemente Na rére de cavermad (catador pre 
mar, na verdade elas são à entrada para vía pasta rede de fineds aqtit — 
diçem — devam a emutos pontos distantes do reino, inclusive talvez do 
ponto mais a oeste de Dobermum. Mas este buraco tambem é habitado pur 
ndo Doncos MIOnSÍvOS PeITEOSOS, incleetbe tita Sereia que alrat Mabeoantes 


Para sa pertgosos recifes pé redor, 


De acordo com as lendas, CADA buraco de Petrinya terra sido 
mstado pelo lendário Cyrandwr Wiallas. Claro, esta serva mena bostória de 
Petrinya... 


Certamente entre eles estariam as cavernas atris dar Iris Cachos 
ras. Cada uma das formidávers quedas d água conta com uma Passagem 
por trás de seus véus, e cada wma delas com sem quanheo de Deripos, mons- 
tros é tesouros. Cumpre também mencionar as cavernas do Planalto dos 
Kobodels, que como sem próprio nome indica, é imfestado por essas 
craturinhas detestáveis, 


Mas em matéria de bumacos, nada supera as próprias hitúrias de Pena. 


Então você acha que mem resto "eortudo” como Fortuna não tem 
buracose Tem um, e é famoso! Ne chamado Bosque da Boa Sorte encon 
tramos o Olho de Nirb, sem sinistro buraco que — diem — ndo tem 





fundo. Iendas locais contam incluseve qui 0, fanno so brraco sera nada 
tais Mara menos do que uma passagem planar direta para AlGazara, o 
piano cadtico de Nimb. Fato om ficção, minguém que tenha mergulhado em 
sas profundezas jamais retornon. 


Por não fer encontrado uma forma sensata de lidar com seus buravos, 
Lomatubar sojre até hoje. Nas montanhas Gul-Kor, próximo à frop: 
terra com as Montanhas Uivantes, há wma extensa rede de cavernas que 
abrigou outrora uma verdadeira nação ore. Conforme a expansão colonial 
se alastrom para o norte os choques belicosos formaram-se não penas 
snemtaveis, como tambem extremamente sangrentos. Thurston Conanel, 
mer mago pesquisador, alegon ter encontrado a solução fihal para os pro- 
blemas com os orcs na forma de uma doença incurável que afetava apenas 
orcs. Na época funcionou, mas a doença sofrem mintação, é agora afeta 
todas as formas de vida exceto os orcs sobrenrtventes, que voltaram a se 
multiplicar depos de quase serem exterminados al. 


Tollon, o remo maderero, tem sua quota de buracos e monstros. 
Por quase todo o reino podem ser encontradas cavernas habitadas por sinta 
paredade de troll exclusiva do lugar, mma espécie particularmente intel 
pente (bara sem trodl, é claro) e desagradável (em qualquer escala 


mensurável). Machados não são PARRA ferramentas far ceu, 


Uma análise descuidada poderia decretar que não há buracos dignos 
de nota em Allen, o reino da intriga. Mas dada a cnltura local voltada 
para a trapaça é traição, qualquer mm seja nativo ou visitante, precisa ter 
extremo cuidado em seus negóros e atttudes, ou pode acabar descobrindo 


diserede E RR FR do MRENIRO, 


Similarmente Collen, o reino dos olhos exóticos, pode ser visto com 
condescendência em relação a buracos. Apenas alguns cons de monstros na 
montanha Alta Vista foram relatados. 


Hershey pode também ser considerado um “buraco” nesta Teoria 
do Buraco, pasto que nada indica qualquer incidência dos mesmos no 
reino. Buracos mesmo só nos dentes de quem come gorad demais e não 
escova os dentes. 


Nas Montanhas Uivantes os buracos não são apenas prlorescos, 
são fontes da própria vida do reino. À parte do próprio Com! de Beluhga, 
lar da regente absoluta deste gélido rerno, ferros também as ennas de Credo 
Eterno, uia STE SA forma de gelo QUE Jamals derrefe mesmo exposto a 
calor infênIo, é aque quando empregado em ssos DEMCOS produz aPtIas que 
constato dano for tro COPO FÊ fo Frey mágicas. 


Chegamos finalmente a Doherimm, e aqui não é dificil encontrar. 
mos assunto para esta matéria. Afinal de contas, 0 reino fodo é mem gran- 
de buraco! Abarcando sublerraneamente sem termitório imenso, de Fapesta 
a Khubar, de Natmmalkab a Tyrondir, o reino dos anões terms sim dores de 


Cabe) CAM burado ] 


Em sha expansão subterrânea os andes encontraram túneis habita- 
dos por suma raça particularmente perigosa de trol! chamados de Gbilanin, 
O QUE CHIÍON SOS ANDES MINA MENTA de der anos Para superar. 


O Coml de Plhinderblast, um poderoso dragão vermelho, armeaços 0 
remo Ndo apenas com sem poder, mas também com sem próprio conil, que 
conshituta-se munma passagem não vigiada para Artom. Depois de fitânicas 
batalhas os anões exterminaram o dragão, e hoje empenheam-se em lacrar 
fodas as narantes de tuneis do com! para que não sejam surpreendidos por 


intarores da superficie. 


Tem também aquele buraco que saía em Zakharouy mas deste trata- 
mos no respectivo remo. Em Deobermem, sem trocadilho, o buraco é mais 


embaixo. À Grande Fenda, uma imensa rei que SNFEIM Ator ferreno 
ndo sujeito a atimidades sismicas, abre-se a profundidades inexgiloráneis 
abaixo ainda da rede de cavernas do reino, De suas profundezas onve-se 
ruidos como que de ferramentas agredindo a rocha, muma incessante e 
misteriosa alinidade que pode significar ontra tentaria de invasão, é 
ontra grande guerra. 


Em Schkarshantallas temos a maror inadéncia de valeões do 
Reinado. Não se pode considerá-los exatamente buracos, mas ups deles 
em particular — o Agolharathann — ameaça com sem potencial 
destrutivo transformar o reino inteiro mam buraco fumegante. Vamos 


forcer para que não... 


Aussolado diretamento pela Tormenta, Trebuck é mm reino aciado, 
Com os monstros demoniaços prestes a denvastar fodo o reino, quem se 
importaria em ter buracos no quintal? Poderia até wir a calhar, quem sabe, 
ne buraco sem fundo para se atirar dentro em nto caso... 


Mas algo não mencionado no volume 3 de O Reinado aparece mo 
mapa, dando-nos mma pista de me belo buraco no meto de Trebuck. Trata 
se de dois grandes Ps que Mace MO FELMO, CONTEM pura o contro do reino 
e desaparecem em tueio a mma anônima cadeia de montanhas. Para onde pen 


foda essa dágua? Não sena para algm... buraco? 


Pondsmáânia é fácil A própria Linnanthas-Shaed (a Arvore do 
Céu) abriga em sem interior a capital do remo das fadas, à qual se tem 


acesso através de um... buraco. 


Sambuúrdia, terra do samba e da balburdia (descuiperm, Ho PESES- 
ft...) digo, o celeiro de Arton. Alvo fácil para os caçadores de buracos. 
“Afinal for deste reino que Vectonius ergueu sua prontanha voadora, é mo 
lugar ficou apenas o Buraco de Vecora (ou Posso de Vecdora, como quei- 
ram). Sem falar que o tipo mais comum de caverna do reino fem como 
entrada “um enorme buraco no chão”, Sarmbiúrdia tem buracos espalhados 
por todo lado esperando para engolir aventureiros incautos! 


A Unido Púrpura é outro reino que aparentemente não tem 
buracos... ficas, Na verdade, a união de tribos bárbaras em torno de um 
remo configura mm verdadeiro “buraco” político no Reinado, cermado por 
colontzações dor refugiados de Arton Sul (Lamnor), Bem, esse franca 
mente é forçado... 


No misterioso rerno de Nova Ghondriann Jorshar, NE [ITER- 
deiro receoso da concorrência de novos colonos vindos de Trebuck, buscou 
solução na magia. Em Wymnla comprow três poções diferentes para te- 
lhorar a produtividade de suas terras, misturou as três é ao invés do efeito 
esperado conseguin.. adivinhos, mm buraco, Não apenas um buraco co- 


tap 


PENAS, UT HI dleaquedor er TO funds AMP 4 o, TT, 


fRarta de quênia metros de diametro. O vo dl forstranf] big f 


lendário por todo o Reinado. 


Da mesma forma que em Wynnia os buracos são de natureça mist 
ca, em Salistick ocorre uma espécie de “buraco religioso”. Talvez devido à 
total descrença que os salistienses votam aos denses, qualquer manifestação 
de poder divino tem em sem lermitório efeito seinimo, om até mesmo efeito 
nentum se houver possibilidade de se resistir a ele 


A magia é proibida em Portsmouth, mas não os buracos Em meia 
a uma selva a nordeste do reino há mma prrantesca cratera na forma cata 
de mma pegada monstruosa. Lendas dizem que aquela sena a “patinha” de 
M spaloék, o desis dor IHORIÍFOS, sEMPIeSs o ul quando PA partes de Arion 
para sem próprio Plano. Ha no centro da cratera muva estátua de mma 
cmatura monstruosa repita de jóras que nunca foram roubadas: eventual 





ge ne 1! a A] a A Er 
mente surpem caddveres smordidos e esburacados ao deh redor: 


Se precisdssenros forçar a barra; dintamos que em Hongari há 
hallbnes, que por natureza mine em tocas. Mas ainda bem que não É 
preciso: go sui do reino, tias Montanhas de Calidore, temos o Poço Sem 
Fundo, um buraco de 50 metros de didmetro que aparentemente não fem 
fundo. E, esse buraco deve ser irmão gêmeo do Buraco de Jorsharif, em 


Nova Chora 


E tem HH Gngar también que sé localiza TE munpls, à famosa cidade 
da bénção-maldição: quem morre lá de causas violentas ressusata de novo, 
de movo, de novo... mar não pode sair da cidade, on então o eferto cessa e o 
aidadão morre de vez. Depois de morrer uma Vez, O ICO modo de deixar a 
cidade e sobreniver para contar a história é pencer os desafios e os perigos... 


de um buraco sob a cidade, chao de bebolders insanos. Facil, fácil! 


E finalmente chegamos a Khubar O reino bárbaro insular, em seu 
orguibo bárbaro, não poderia ficar atras, e efetivamente fem em tem tetrr- 
tório talvez 6 rmais alo “ buraco de Arton: o Thunr Vankr, neta Especie 


de proto-rulcão, cuja abertura parece... adivinhon, não ter fundo! 


Na ilha Hurka temos nm vuleão ativo chamado Kenir Lianth, epue 
É hdo pelos nativos como mem buraco que serve de prisão a mma divindade 
menor que dera dutado outrora com Thyatbs Dizem cas lendas que a tal 
dimndade é quem cospe fogo e lava das profundezas de sua prisão, é que mm 
dia se erpuerá de lá para combater Thyatis novamente. Mas que irá perder, 


| 
é voltar para sen buraco de me ” 


Eis aí, amigos, os principais buracos de Arton defincados a partir 
dos textos oficiais. Podem baver ainda mais, afinal tratamos aqui apenas 
da parte civilizada (mais ou menos) do continente. Cue outros femiíveis 


buracos encontraremos mas Partes Matt JE Ihagens é nexploreas as deste 


vasto continente” Só o tempo diriAÃ AA AAA A aagasaa. 


HAGO D'ZHULA 


É rim ! - . dra o A i = 
faireto de algu buraco de Arton|) 








Mel Venho por meio desta mensagem, que lhe fot 
brada por mem dos nostos agentes atcasimos (eder- 
É a ordem de não machucá-lo, espero que ede a 


ha cumprido), berguntar-ihe: 
DD) Silltl vai permanecer humano e com 
amnesta para rempreé 


2) Agora que Scythe ficou preso em Triunplms, isso 


não torna Sean Covendirh praticamente snortalo 


A 


3) O que será do Oracalo, agora que ele for des- 


Leirores e fãs do mundo de Tormenta, sauda- mascarado? 


cÓes necromanticas Nesta edição, além de 


DO Crapo do Mal sa asim da cidade e min- 


responder as «uvas que surgem à respeito cos ! 
| guém diz nada? Tera a malica da cdade gredo de 
nosso mundo de Aron e sua plet ra de assun - 


nossos grandes idoluso 
Los, personalidades, acontecimentos, locais E e 


Ultras areas ii Ci inhecimoe Miii, Ci, VI lis] 1 5) Oual o favor equre Ú dragão anado pretende 
1 pish, MECTOIMANE, estudio dada. pr Messor E pi, cobrar dr Seth? 


devo agradecer aos muitos elogios que a edição 


6) Se Sulbth não se degabra nas de nada, como 


the te saber que deve num favor ao dragão? 
7) “Um dragão azul cuja idade só era sufe- 
radea por sem conbeciamento "e segHe com a 


deserção de me dragão decreputo, se ext 





dragão é tão antigo como parece, ele ndo Seria 


rats velho que Hydora? Nerre caro, Nao 


especial ide Homry Aviscta — que rem minha à ud ) 
sera ele O rei dos dragões aquis: 


Hlha como protagonista — Tem PEC bido. Meu 

coração se coeho de orgulho diante de tamanha Espera aque BOCÊ FÊ onda ar seinhas dunas, O 
consideração dos leitores. |. não, à pequena presmo agente assassino que lhe det d Mensagem 
Petra não esta interessada em propostas de for colucado de focata fe ergrando para ver se você 


LL responde. Caso você venha responder, a ordem dede 


Notem tambem que nesta edição temos a es- E dear-te cm Pas, por tiso se ele te frer qualquer 
ereta da gra lavro Avisul ks, com os astros de mal baila aittar QUE MOS ENCANTO LAOS de the 
MISS EMC Cu nda revista em quadrinhos ANIMA Sel radaver para as MODENA experências, 
Gobre q Ashrarot Azazel, Presidente do Clube 
” PRF Yo Na o dos Admiradores do Grupo do Mal, 
Gruvo do Mal sede em Hershey, procurar o soldado 


sminotauro Valocar e dizer a senha “A 


Pr E a | h nel A o EEN E fi PO | ) cre, i re se j ] ] 
Em desia qu qe P meia-noite levarei sua alma” 


dente do Clube dos -diradores do Grupo do 
f 









Muino mo SUMro rula (UC ESSO [HOT frades wilemes 
possuam um clube de pessoas que admirem suas 
ações! Caro Ashtaror, cu pedira para reconsile 
re sua escolha de idolos « modelos de conduta. 
Emular as ações de tas individuos não costuma 
resultar em gratas consequencias E não se preo- 
cupe com seu cu agente assassino, ele for muito 
soliciro c educado ao entrepar sua carta. E agra 
deço por me avisar à respeito da atenciosa tocua 
mantida por seu agente. Às autorielades ja cumda 
ram disso. Então espero que não se preocupe 


coma demora dele em retornar 


1) E dificil de se afirmar com uma margem 
razoavel de certeza se o jovem Silk se lem 


brará que cra (bu ainda €, sob cerros aspectos) 
um dragão. Às magias que mudar a forma são 
murro delicadas, anda mais quando alteram o 
corpo de outra pessoa, não o mago que a lan 
ço E ainda não sabemos do certo quais eram 
as IMEMNÇ UNOS do di MALA RL téz, nm wi RR) 


mento pos Festa [Me nas truarelal ? 


2) Não. Vale lembrar que a maldição se “rcajus- 
tou ainclondo Saindo excliimado do ex-sacer 
dote negro Scythe, redistribuído as inter 
relações ditadas pela mesma. [óm outras pala 


vras, à descoberta de Ellen Redblade agora € 





inválida, pois ela não sabe novamente a morre 
de quem causaria à sua própria. Acredito que o 
Intenso Compo magico que cerca [riu plus 
tenha Inter fx ride ele alguma lorma na maldição 


para que CSSC MCajusto ACOMEcCssL 


3) Novamente, « dificil de se dizer Informa 
ções mais atualizadas sobre a cidade cl 
Triunphus (entre outras) aparecerão no vin 


douro suplemento € cio Cannabis ARS 


4) Devo acreditar que os seus “idolos sejam 
hem capazes de sur de Trunphus sem maivres 
problemas, mesmo considerando uma interfe 
rencia da guarda local, Creio cambem «que as 
autoridades locais não estariam adequadamente 


preparadas para lidar com uma ameaça do 











Wynlla! E foram também os conhecimentos de 
um “necromante inutil” que sanaram suas 
duvidas. Acho que seria de muito bom tom 


vulto do terrivel grupo. 


5) Esta é, sem dúvida, uma excelente pergunta. 


No momento, ninguém sabe ao certo, f E 
que você reavaliasse suas declarações. 


Petra 
SEMIDEUSA?!? 


Sandações, caro necromante! Que 
Glórienn o ajude em sua grande jornada 
de saciar as dúvidas dos leitores! Pois é exatamente 
por este motivo que venho buscar sex anxibo, O 


6) Creio que o dragão azul saberá como co- 

brar e lembrá-lo de tal favor. E, convenha- 

mos, se um dragão com tamanho poder che- 
passe a você e lhe mandasse fazer um favor 

para ele, você se recusaria? 


7) E inegável que Sillith encontrou-se com um 
dragão azul ancião de grande poder e conheci- 
mento, que o auxiliou em seu plano. Mesmo 
sendo esse dragão muito sabio e poderoso, seu 
poder ainda não se compara a Hydora, que 
ainda é muito mais antigo € poderoso. O dra- 
pão azul deserto no conto é um ancião se 
comparado com Sillth. Hydora é um ancião se 


grandioso necromante. Primeiramente, gostaria de 
me apresentar: sou Lank, o swasbbuckler, é Mes- 
tre nas horas vagas. Agora, por Glónenn, sace - 
RES PPAPOFES dilemas: 


The Little 


comparado com esse dragão azul, 


Meio-Dragões 


Olá professor! Acredito que não se lembre de 
mam, Pois eu matava suas aulas (que achava 
insiteis). E após um ano de estudos na Academia 
Arcana, me transfer para o exército de Wyniia 
(isso sim é magia!), 


Perdoe-me, esquecr de me apresentar, som Chrono, 0 
mago de combate, matador de esqueletos intiteis 
cmados por necrumantes inúteis (isso exclua você, 
claro) e estou com alguns problemas: Comecei a 
participar de aventuras no sistema 3DcT. Poucos 
sabem, nas sou um Meio-Dragão (não va sair por 
ai falando, hein!). Depois passei a jogar no sistema 
Daemon. Sem mtos problemas, pois o sistema fer 
Meio-Dragão corro raça para jogador. Mas, como 
sena Meto Dragão para D20? E. também quanto 
au mago de combate e o mago de guerra de W'ynila? 
Quais são suas habilidades e vantagens? 


Chrono, filho de Sckchar, e-maul 


Salve Chrono, filho de Sckhar (ou melhor, que 
alega ser). Regras próprias para meio-dragões 
em Arton podem ser encontradas no livro 
básico Tormenta D20, sendo que um meto- 
«dragão artoniano é bem diferente e mais sim 
ples que aquele visto no Livro dos Monstros 
D&D. Além disso, um dos adversanos apresen- 
tados na aventura “A Busca por Kalamar” € 
justamente um meio-dragão, estude-v com 
cuidado e entenderá como funciona. 


Quanto às outras classes que você sugere, pos- 
sivelmente serão abordadas em edições futuras 
desta revista ou no vindouro PanrrÃo D20. 


Dito isso, não posso me furtar de protestar 
contra sua afirmação totalmente 
preconceituosa e infundada a respeito de 
necromantes. Afinal, foram justamente os 
estudos de nós, magos da Academia Arcana, 
que proveram a base necessária para que você 
fosse aceito no treinamento do exército de 








1) Sua filha estaria a fim de mm encontro com Hm 
elfo bonitão? 


2) É verdade que Petra é uma semidensa que, 


Quem é o Sumo-Sacerdote 


do Grande-Oceano? 


por ventura, Tenebra serta sua miaet 


3) Por que os sábios escritores da - Mcademia 
Arcana não incluíram o Deserto da Perdição, 
Galrasta é as Montanhas Sanguindrias em suas 
nobres enciclopédias denominadas O Reimado? 


Link, o swashbucklcr adorador de 
Glórienn, e-mail 


Pelo que pude reparar, meu caro Link, você 
tem uma consideração além dos limites por 
mim e minha família... 

1) Apesar de sua mui educada missiva, não 
posso deixar de notar que voce se apresenta 
como um “swashbuckler”, uma ocupação cuja 
reputação no traro com as mulheres não é das 
melhores. E como eu já disse antes, não, Petra 
não está “a fim” de um “elfo bonitão”. Ponto 
Final, não me aborreçam mais, seus intratáveis 
de orelhas pontiagudas, seus... 

2) Gostaria de saber, de onde e que você reurou 
tal teoria estapafúrdia?! Quais foram os fatos 
que o levaram a acreditar em tamanho dispara: 
ter Não, minha filha não é uma semudeusa c não, 
Tenebra não é sua mãe! Que idéia! 

3) Esta questão não possui nenhum segredo ou 
complexidade intrinseca, caro elfo. As localida- 
des mencionadas não figuram no suplemento O 
Reinado pelo simples fato de NÃO fazem 
parte do Reinado. 


Dúvidas 
de um Novato 


Saudações, necromante 1 hadistar Conitaria de 
agradecer a você e a todos da Delitora Valsa por 
produsirem tanto material ótimo pera nossas 
campanhas de Tormint ve SDe=d, Som mm 
posco novato, então perdão caso em fesçea caqui temia 


pergunta estupida... 
1) Ouem é 0 Sumo-Sacerdote de C rande-Oceano? 


2) Você é devoto de que deus? Estou pensando em 
inclui-to em mmnha aventura... 


3) Sekhar é um deus menorê 


4) Por que motivos Thyatis com os Mastins de 
Thyatis? Proteger os subterrâneos de Triunphus? 


5) Para um ciénigo da Morte, não há destmo pror 
gue ser RESSUSCITADO, e pror, não poder 





morrer tdo cedo, nem matar. Então o que Seoythe 


PET DOS SER PESSNS thado es [rimnplmse 


hojt Asa-de-Prata, elementalista 
do Ar, devoto de Nimb e criador de 
gnifos, e-mail 


Minha função aqui é sanar as dúvidas dos leira- 
res, meu caótico Ko, por 15so não se preocupe 
quanto à quaisquer julgamentos a TESpeito de 
suas perguntas. 


1) Esse cargo é ocupado atualmente pelo Rei 


Nautilas, o gigantesco MOUSCO que teve sua E-EU GOSTO DE VOCÊ 


k PALADINO! QUER 
ficha para o Sistema D20 publicada na revista NAMORAR COMIGO? 
Tonsenta 12. Mais detalhes sobre ele (assim 
com outros sumo-sacerdotes) aparecerão em 
Pastido DIO, um dos próximos suplementos 


para o mundo de Tormenta. 


2) Este humilde necromante divide sua devo- 
cão entre às deusas Wynna, senhora da magia; é 
Tenecbra, parrona da noite € dos mortos-vivos, 
Mesmo AS Sin, mantenho um comedido Ps EA 
to pelas ourras divindades do Panteão 
artomiano, pois reconheço a necessidade de 
delicado equilibrio manudo pelas relações 


din AMICas ENTo Cases [M melo TDNS()S SETES 


3) Sim, Sckhar, o Dragão Rei do Lengua, 0 MAIS 
por leroso dos dragões vermelhos é um deus 
menor, inclusive pr SS VARIOS seguidores, | 
iria dele a nativos di à PELO de 


Sckharshantallas 


4) Como prancamente todos os assuntos «que 
envolvem os deuses e seus feitos, não € possi- 
vel precisar um motivo compreensível para 

nos, mortais. Os textos sobre as origens verda 


deiras dessas criaturas não são exatamente 





précisos, tanto que pus clenigos Le mesmo 





discutem -se Thyaús realmente teria conado tais 
monstruosidades canídeas, Eles alegam que o 
nome só fo dado pela relação do Deus da 
Profecia com o fogo, elemento com o qual os 


masúns mantém uma estresra relação. 


5) Sim, Asa-de-Prata, o vilão Sevthe sofreu um 
FENVES terrivel dh TESSUSCICAr Perdeu SOL Setas 
de sacerdote ne Eto junto dó Seu deus (ASSIM 
como rodas as suas profanas habilidades garan- 


údas), toda sua crença foi destroçada. Ainda 


Chamado Divino 
(para ter dois kits...) 


Estom Planejando escreter alents contos 


não e possivel saber se ele se recuperou do 


Paladinos de Thyatis devem 
seguir as obrigações dos 
clérigos. Ou seja: não podem 
matar seres inteligentes? 


aus Bio EA . Lita fe ET. PSP alé 
ERA dd Perde PA, Par E ias Do Ueroraged- 
P f 
cod E Pia | 
te), mas cothon de em ter numas duda) 


Ob CEPROS ICANPOS... porque EM GNErO 





fazê-los o nrass próximo possivel das regras. 
Então, la rar. 

choque e se está planejando algum tpo de 
retorno. Tudo o que pode ser dio é que, após 1) O poder de Esconpuro de Mortos-|ºiras pode 
ter usado por mm clérgo de Valkaria fora da área 


de Debeone 


ressuscitar em Prunphus, a única colsa de 


Sevthe teria feito for... bem... tomar sopa 











2) Sei que nm personagem não pode possuir 
mais de me Rust, mas como fica MIM DETSQRADERS 
He fa RAMPA] detersoinado E: : quando da Nel 
eração e depors recebe mem “chamado divino" se 
convertendo em um clérigo... ele só feria 04 
poderes de mm chirigo BeMerro OM feria ds vanta- 
Fems é desvantagens do kit? 


3) O que acontecera se titia pessoa txXDúSia dd 
praga de Lomatubar, e que começasse a desenvolver 
os poderes de mes ferttcetro, fosse curada posterior 
mente? Perderia os poeteres adquindos? Ela contt- 
amarra transantindo a Praga Coral através da 


magar E se ela já fosse usuária de magia? 


4) Paladinos de Tlyatis têm que seguir as obriga- 
ões des clérigos (om seja: ndo podem matar seres 


inteligentes)? 


Mor-cego/ Fabrício, o bardo 
macabro, e-mail 


1) Sim. Os sacerdotes de Valkara perdem cer 
tos poderes ao se afastarem da estátua da deu 
sa, mas a capacidade de esconjurar mortos 
VN (hu m come à magãa Ccormespon lente cm 
3D&T) nao c um deles. Não se sabe ao certo 
Cosa micssas Situ MEO E SALE roi Lo Tito LIM 
gue canalizar o poder divino para fazer magias, 


mas minda assim poe CPA DIBIOS-VIv ES 


2) Para Esta LES | No Iva ÚXCOÇÃO, THE un 
personagem pode possuir dois Kits (apresen 
tados no Manual do Aventureiro) ao 
mesmo tempo. Na situação que você sugere, 
temos duas alternativas: o primeiro kit deve 
ser abandonado (e o personagem perde seus 
beneficios) para então adotar um kyt de Ser- 
vo dos Deuses adequado; ou então O perso- 
nagem apenas adquire uma Vantagem 
Clerncato ou Paladino. representando assim 
seu “chamado divino”, mas sem quaisquer 
beneficios de um kit (ou seja, sem Poderes 


Concedidos É uriTas habiliacdes do kit) 


3) Bem, nesse caso ha vanas possiveis resolu- 
COES Se o tal personagem So CONSCpuISSe lançar 
magia depois de ser contaminado pela Praga 
Coral, com o Mestre utilizando essa « splicação 
para que o personagem possa adquine níveis 
como feteiceiro, o mesmo Mestre pode manter 
as habilidades do personagem depois dele ser 
curado INESIE CASO, à magia nao cransmugra a 
Ps LEA, dd MCTicos Eur [> pe DST pPErREnÇ iu 
classe de prestigio Peticeiro Vermelho, Neste 


caso, ele não pode ser curado de forma alguma 


4) 51m, os paladinos dos deuses devem seguir 
1s mesmas restrições c obrigações dos clér 

| Ri ie tai di bs di VOTOS traclic Eesqudlas dd paladi 
nos. No caso É 5 [Pe cifici 1 0) paladim de 
Chyatus também não pode matar seres inteli 
gentes, ele deve seguir este dogma de seu 


deus, assim como os cléripos. 





do! 


E 


a 


et, E 


Rim om 


O Tema 


ESTA VOCÊ VAI VER ANTES! 








A última parte de Vicrory, a primeira HQ totalmente brasileira pela 
Image Comics, chega ao Brasil antes de sua publicação nos EUA! 


já nas bancas! * 


e 
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Quando o mundo 
precisa de heróis, 


é hora de Ação!!! 





AÇÃO!!! é 
um jogo de aventura DRAGÃO apresenta: 
no mundo moderno 
que emprega a 
revolucionária 
Licença Open 
Game, usando 
as regras 
de RPG mais 
populares 
do mundo! 
“Você poderá, 
a partir deste 
livro, produzir 
seu próprio 
jogo de RPG 
usando também 
a Licença 
Aberta!!! 





Um jogo de heróis 
"O mundo moderno!!! 


> — 
=== 
e 


Procure nas bancas e livrarias ou peça pelos 





fones (11) 3051-5826 ou 3051-3295 


